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Nm luk. i Zimnu koniec ■ wakacji... Poru 
Yifucuć do pracy Ihc+he). Zanim jednak 
wszyscy zjadą się do redukcji z różnych [laic¬ 
kich wjaił [ krajowych i /, jg r:m icznych), mj- 
slufcm tu Całkiem sam. Artnaar iiui.siuł, nie¬ 
stety* w szybki tu tempie pojechać do szpitala, 
Miim jednak nadzieję, że Szybko powróci do 
zdrowia i zastąpi mnie przy kom po terze. 

Jak zapewne zauważyliście, w poprzed¬ 
nim numerze wprowadziliśmy kilka zmian ™ 
dotyczą one przede wszystkim formatu 
pi.sjtiu rjest odrobinę większe) L jakości pa¬ 
pieru. Mamy w zamy śle jeszcze kilka poprą- 
wek, ale dziś jeszcze za wcześnie o tym 
mówić. Tak czy siak, zmiany są konieczne, 
gdyż stanic w miejscu tu śmierć tal Pu jakoś 
tak podobnie k 

Ehe - fu 

Właśnie wróciłem z wakacji i poslanu- 
wiłem przerwać ten bezsensowny hclkut 

Kbc - lii. 

Każdy, kto pisze wstępniak, odczuwa po¬ 
kusę opisaniu numeru, ale nie jest tu chyba 
najlepsza praktyka. Przeto tym razeiu 
wspomnę tylko u jednym tekście - „Sympa¬ 
tii dla diabla" pani Dominiki Materskiej. 
Gdyby wspomniany artykuł pojawił się 
w „Wiedzy i Życiu", za pcw me nie wywołałby 
żadnych emocji, Ale w u nas ori razu zosta¬ 
nie skojarzony jednoznacznie - KPG* sata¬ 
nizm, diabeł... GiupicEi nie sieją*,, 

A w przyszłym numerze czekają Was ko¬ 
lejne zmiany, Tym razem nie zmieni się wy¬ 
gląd zewnętrzny i papier, zmieni się za to 
skład redakcji, treść artykułów i... Wszyst¬ 
kiego przecież zdradzać nie możemy. 

Ja 

PS. Czy dwie puste głowy to więcej niż 
jedna pełna? 
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Recenzje książek 
1 tajemnych akt 
Co nowegD na ekranie 
Flintlonue - opis gry 
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Templariusze Białego Wilka 
Templariusze Sigmara 
Irin (III) 
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Syf może jestem szalony, ale kocham cię. 
Warzone 

Bohaterowie do wynajęcia 


Praesente medico nihil nocet 
Skrót do ITlyeti 
Ani-Mayhem - opis gry 
Luterańika Triada 
Ha tropach Demiurga 
Top Ten 

Kłopoty z Mrocznym Rajem 
Kraina óoblinów 
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gę na fachowo U publikacji, bowiem u. go 
rodzaju knury nie budują autorytetu Ma¬ 
gazynu. 

Z zatroskaniem 

Tomasz Ptęcz gfisk i 

Cóż mogę dodać,,, Magia i Miecz nic 
jest magazynem hippicznym, naukowym, 
czy historycznym,,, Me piszą tu profeso- . 
rowie, ani aulo rył ety Z danych dziedzin, 
a hobbyści. Poza lym rozpiętość lema¬ 
ty uzna artykułów publikowanych w MiM 
jest ogromna, a nic Jest możliwe, by re¬ 
daktorzy znali się na wszystkim. Ow¬ 
szem - mają wykształcenie sięgające nie¬ 
co dalej niż podstawowe, ale, co z pew¬ 
nością sani Pan przyzna, przytaczane 
przez Pana poprawki dalece wybiegają 
poza wiadomości przeciętnego człowieka 
(nawet po studiach). Redakcja nie posia¬ 
da konsylium naukowego i nic mając fi¬ 
zycznej nawet możliwości merytorycznej 


Witami 

Niniejszym zabierani się za rubrykę 
listów i będę miał teraz przyjemność 
odbierać korespondencję do Magii i Mie¬ 
cza. Tomkowi serdecznie dziękuję za mi¬ 
le zaprezentowanie mnie Czy tein i koma, 
choć woale nie uważam, żebym bardziej 
od niego nadawa! się do lej roboty, Za (o 
wiem do czego Tomek nadaje się bar¬ 
dziej niż ja i lepiej, żeby się nie zawracał 
sobie głowy innymi zajęciami, bo w lym, 
co robi, jest niczastąpiony. 

Chciałbym, aby profil lej rubryki nie¬ 
co się zmienił. Proponuję Wam, byście 
nie przysyłali pobieżnych ocen całego 
numeru, a zamiast tego Listy traktujące 
szczegółowo o jednym, dwu artykułach 
■i. czasopisma luh jakimś intrygującym 
Was problemie. Wtedy wydrukujemy 
trzy, cztery listy, z którymi będzie moż¬ 
na polemizować, a świadczyć to też bę¬ 
dzie o tym, że zastanawiacie się głębiej 
nad tym, co w Magii czytacie. Łatwiej też 
będzie wychwycić ewentualne niedocią¬ 
gnięcia, A propos zaś wychwytywania 
niedociągnięć,., 

SżćjfldHYjtf Redakcja! 

Mój syn jest wie!kim entuzjastą gier 
komputerowych i wiernym czytelnikiem 
Wiaszegf? Magazynu. Uprawni tez jtudę 
konną i stąd jego zainteresowanie „Przy¬ 
godami Kmidcowej Kompanii" autorstwa 
p.p. Jacka L. Komody i Macieja Jurewicza 
— zamieszczonej w numerze 5fói 97 maga¬ 
zynu MAGIA I MIECZ. 

Pał sześć „Przygody...” - ale w uzupeł¬ 
niającym artykule pt. ..Koby i a u Piata' 
roi się od takich konfabulacji, że zęby ha¬ 
lą. Na Mity Bóg, nie pozwalajcie sobie na 
drukowanie oczywistych zmyśleń, a facho¬ 
we komentarze, porady i informacje po¬ 
wierzajcie fachowcom. Wymienię kilka tyl¬ 
ko z licznych błędów rzeczowych, dyskwa¬ 
lifikujących ową publikację. 

Piszą p.p. Komoda i Jurewicz: ,.a o tym 
jak wspaniale byty u nas rumaki, niech 
świadczy fakt. iż i takich właśnie wykra¬ 
dzionych z Polski ogierów i klaczy wyho¬ 
dowano w XVII w. w Anglii znaną do dziś 
rasę konin angielskiego ", W jednym zda¬ 
niu kilka błędów. Już >v czasie wypraw 
krzyżowych na Wyspy Brytyjskie zaczęły 
napływać kanie orientalne. Krzyżowano je 
z małymi końmi miejscowymi - galoway. 
Elita owych krzyżówek, a zwłaszcza Macce 
ruyai - mores mogą być uważane za po¬ 
przedniczki pełnej krwi angielskiej. Aie by i 


to już przełom XVII i XVIII wieków. Wtedy 
to nn wyspy trafiają 3 ogiery orientalne: 
w j Od3 zdobyty pod Wiedniem na Turkach 
Bayerlay Tusk, u-' 1705 zakupiony w Alep¬ 
po Dariey Arabian i rr i 72H r. zakupiony 
w Paryżu Godołftn Arabian. Przychówek 
po tych ogierach — a trwało to potraci 60 łut 
- niebywałe rączy i dzielny, spowodował, 
że w 1793 t: wydany zostai pierwszy tom 
Księgi Stadnej Koni Pełnej Krwi Angiel¬ 
skiej - The General Si ud Book. 

Autorzy nie odróżniają pojęć ujeżdża¬ 
nia H j' „zajeżdżania '. Młode konie się za¬ 
jeżdża, czy ii przyucza do noszenia siodła, 
jeźdźca, brania wędzidła, reagowania na 
polecenia - pomoce. I na pewno ., młode- 
mu koniowi'' nie wkłada się da pyska 
ntunsżtuka - bowiem jest to bardzo ostre 
i brutalne kiełzno. My się. że autorzy po 
prostu pomylili munsziuk z kantorem - 
czyi i paskiem ułatwiającym chwytanie ko¬ 
ni, wiązanie Up- 

K ni haka jest siodłem i w czasach opisy¬ 
wanych przez autorów stosowana była po¬ 
wszechnie - również na Zachodzie. 

Juz kompletnie pomieszało się Panom, 
gdy piszą o sztuce jazdy konnej. Niepraw¬ 
dą jest otóż, że obecnie uczymy jazdy 
u 1 Polsce wg szkoły angielskiej. Do końca 
XIX w. królowała r-m szkoia monetowa 
klasyczna i dopiero w / 906 r, oficjalnie 
uznana została nr Włoszech szkoła natu¬ 
ralna stworzona przez kpi. Frederico Ca- 
prilłiego. Przeszła ona szereg zmian wzbo¬ 
gacana przez doświadczenia francuskie, 
niemieckie, rosyjskie i nasze - polskie. 
1 tak w okresie międzywojennym powstała 
na bazie m.in. Centrum Wyszkolenia Ka¬ 
walerii w Grudziądzu - Polska Szkoła Ja¬ 
zdy. Jeżeli wiff chcemy sięgać do źródeł, 
to do Italii - do Pice milo i Tor di Quiflto, 
łub do ... polskiego Grudziądza. 

Ostróg używano nie zamiast, a obok in¬ 
nych pomocy i to na całym świecie. ó’y- 
starczy obejrzeć portret Lisowczyka - 
Rembmndta. Podrozdział „Konie Pol¬ 
skie" jest prawdziwym kuriozum. W nie¬ 
mal jednym akapicie autorzy chcieli zała¬ 
twić kolosalny problem ras koni hodowa¬ 
nych u r Polsce. A jest ich wiele i nie dadzą 
się wepchnąć do jednego worka. Np. konie 
rasy wielkopolskiej powstały w zaborze 
pruskim dla potrzeb wojska nu bazie koni 
berbeć kich i wschodnio-pruskich. Na¬ 
prawdę ręce opadają, a Se i ogarnia 
podziw nad odwagą autorów, którzy z taką 
beztroską tworzą nowe rasy, używają 
nazw, o których mają słabe pojęcie. 

Błagam - zwracajcie baczniejszą uwa- 


Adresyt 


Nawiążę kontakt z.„ 

...osobami grającymi w DT, WZ. luh 
WFRR Jacek Czarnecki (13lat), oś, Sadków 4fll 
26-600 RADOM 

.,.gmc 7 ami i MG z Poznania i okolic. 
Michał Majdirzycki ul. Kopernika 23, 62-041 
PUSZCZYKOWO 

...graczami (tymi zaawansowanymi 
i nie tylko) gnającymi w WPRP, ZC i inne syste¬ 
my. Poznam też ludzi zainteresowanych Zcla- 
znvnt. Sebastian KuŻOU ul. Wolności l{l/4[l, 
22- IDO CHEŁM. e-maiL hasttan7@polb& r s,ęom 
...graczami w WFRP. WFB, KC, DE, 
Batde 43-45 i osobami chętnymi do wymiany kcn. 
Tamasz ŻvTrk. ul, Ogrodowa 11/46, 4&-3S5 
OTMUCHÓW, Id 31-55-73. 

„świrusami i fanatykami Starego 
Świata, serialu the X-Files i wszystkimi, od- 
sicze pieścami lubiącymi grozę. Marcin Kosk, 
ul. Lipowa 59/3, i 7-200 Hajnaówka. 

„.osobami prowadzącymi lub chcą¬ 
cymi prowadzić SŚ. Czekam także na listy od 
Narratorów (W: Mi. Marcin DuMaszewski (19 
łat}, ul. Orłowicza 35/0,10-6S4 OLSZTYN. 

.„osobami grający mi w Dark Eden, 
mieszkającymi w rejonie Białegostoku, 'Wymienię 
się równieżUdami. Przemek Zamitowski, ul. Pal' 
mowa 22/100,15416 BIAŁYSTOK. 


Kupię, sprzedam, zamienię... 
Odkupię luh.il wymienię na książki fanta¬ 
styczne MiM 13-6 i „Potępieńca* oraz Księgę Wi;- 
diy Tajemnej". Marcin 5- Kempka, ni. Żarnów k da 
Uh, 20-630 LUBLIN, id (041)525-93-75. 
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korekty comiesięcznych materiałów do 
numeru, liczyć może tylko ni rzetelność 
autorów i ewentualną spostrzegawczość 
czytelników, 

Z drugiej jednak strony muszę się 
z Panem całkowicie zgodzić. Jeżeli te¬ 
ksty mające być źródłem, bazą histo¬ 
ryczną, mające pomagać w tworzeniu re¬ 
aliów świata są fałszywe - artykuł taki 
nic spełnia swoich wymagań. Podstawo¬ 
wych wymagań, które my, jako redakcja 
mu postawiliśmy 

Niniejszym* jeśli — co podkreślam - 
zmiany zaproponowane przez Pana oka¬ 
żą się poprawne, pragnę przeprosić 
wszystkich wprowadzonych w błąd czy¬ 
telników. Liczę także na odzew autorów 
artykułu. 

By poprawić trochę i a mapy czucie 
proponuję - ■ ikcenL Z cyklujj 

„nigdy ni- :■.. kiedy Cs się RPG 
w życiu pray z-" tym.odcinku... 

Witajcie* 

*... • Zaczynam więc od sprawy, która 
powinna bardzo, ale to bardzo Was ttcie- 
szyŁ Wracam mianowicie do wciąż aktu* 
i ilnego tematu: Czy RPG to zagrożenie dla 
dala i umysłu? Trzymajcie się mocno.., 

Fundacja Edukacyjna Przedsiębiorczo¬ 
ści od kilku lat organizuje konkurs pi. 
„Moja szkoła - szkołą przedsiębiorczo^ 
ścV’. Jest ot j adresowany do uczniów szkół 
średnich. W skrócie polega on na tym, aby 
opracować projekt przedsięwzięcia, dzięki 
któremu uczniowie mogliby dowiedzieć się 


czegoś o przedsiębiorczości, pro¬ 
wadzeniu przedsiębiorstwa, dzia- 
laniu rynku itp.. a przy okazji szko¬ 
ła mogłaby na tym przedsięwzięciu 
zarobić. 

Moja szkoła (liceum ogólno¬ 
kształcące) Wzięła H-’ tym roku 
udział 'u- piątej edycji tego konkur¬ 
su. Projekt opracowały dwie oso¬ 
by -ja (ki. HI) i Ola Grzegorczyk 
• kl. ił). Podstawowym problemem 
było wymyślenie czegoś oryginal¬ 
nego, całkowicie odmiennego od 
projektów zgłaszanych u- poprze¬ 
dnich łatach (spółki uczniowskie, 
sklepiki szkolne, szkolne studia te¬ 
lewizyjne , itp.). Będąc akurat pad 
wpływem niedawnej lektury arty¬ 
kułu z MiM „RPG w mundurze, 

RPG w krawacie..?' [zaintereso¬ 
wanym przypominani artykuł 
„RPG w mundurze...” autorstwa 
Marii Sywak, znajdziecie w MiM 
nr 11(35)/% - przy, red.] zapro¬ 
ponowałem stworzenie gry symu¬ 
lującej działalność biznesmena 
(prowadzenie firmy).,, czyli han¬ 
dlowe PPG- Na szczęście pani profesor 
sprawująca opiekę nad projektem grywała 
na studiach w RPG i całym sercem popar¬ 
ła mój pomysł. [BRAWA dla Pani Profe¬ 
sor! I pozdrowienia od redakcji! - przyp, 
red]. 

Opracowanie samej gry {noszącej tytuł 
„FIRMA") zajęto około miesiąca. Projekt 
został spisany, skonsultowany, przetesto- 


czemu usłyszeliśmy, ze otrzymaliśmy 
Czwartą nagrodę (pierwszej nie przyzna¬ 
no). Wszystkim zespołom przyznano pew- 
nę sumy (zależne od zajętego miejsca) na 
realizację projektów. Nasz projekt będzie 
realizowany w szkole ia takie mamy na¬ 
dzieję, że i poza nią) od wrześnio {997 r. 
<--) 


Jeśli zamierzasz przysłać 
nam jakiś tekst (artykuł, 
recenzję, scenariusz itp*), 
bardzo prosimy, żeby 
spełniał on następujące 
warunki: 

1. Przyjmujemy tylko teksty w postaci 
pliku tekstowego ASCII* Microsoft 
Word 6.0 (na dyskietce - nie zapomnij 
o kopii zapasowej!) lub na papierze — 
w formie maszynopisu 1800 znaków 
na stronie, czyli 30 wierszy pp 60 
znaków). Materiały, nie spełniające 
powyższych warunków (szczególnie 
rękopisy) lądują w koszu, 

2. Jeżeli dołączasz ilustracje, powinny 
być one wyraźne i sporządzone na 
czystym, jasnym papierze (żadnych 
malunków długopisem na kartce 
7, zeszytu). Jeżeli rysunek nie jest two¬ 
jego autorstwa, zaznacz to wyminie, 

3. Nie zapomnij o podaniu swoich 
pełnych danych: imienia, nazwiska, 
adresu, telefonu - jeśli tekst zostanie 
zakwalifikowany do publikacji, 
będziemy chcieli się z tobą skontak¬ 
tować. 



wany, opatrzony stosowną 
dokumentacją i wysłany do 
oceny komisji w Mfarjzairić; 
Po pewnym czasie przyszło 
zawiadomienie o zakwalifi¬ 
kowaniu naszego projektu 
do drugiego etapu (...). 

Projekt obroniliśmy, co za¬ 
owocowało zaproszeniem do 
Lodzi na spotkanie laureatów 
konkursu. Nie wiedzieliśmy 
jednak, czy zajęliśmy jakieś 
miejsce czy też otrzymaliśmy 


Gratulujemyt Naprawdę cieszymy się 
razem z Tobą. Powiedzieć trzeba sobie ja¬ 
sno, że wreszcie, zaczyna się dostrzegać 
w Polsce RPG we właściwym świetle. 
Opornic to idzie, ale zawsze io jednak coś. 
Uff... Milo, że trafiają się artykuły, które 
naprawdę wywołują oddźwięk l można 
z nich cośdta siebie.,, i innych wyciągnąć. 
A co ciekawego znajdziecie w tym nume¬ 
rze? Może i w tym miesiącu coś Was zain¬ 
tryguje? Czekam rta listy. 

Czymajcse się. 

Miłosz 
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Przeczytałem ostatnio bardzo interesu? 
jącą książkę - „Maszynę różnicowy” Wil¬ 
liam li Gibsona i Bruce 1 a Sterlinga - utrzy¬ 
maną w konwencji „rzeczywistości ahema- 
lywnej”. W opowieściach tego typu autorzy 
zakładają, żc w historii świata pizebiegło 
inaczej jakieś istotne wydarzenie, a następ¬ 
nie przedstawiają świat po tej zmianie. Kla¬ 
sycznym przykładem takiej prozy jest po¬ 
wieść Philips Dicka „Człowiek z Wysokie¬ 
go Zamku' 1 , w której Niemcy i Japonia wy- 
grywają II wojnę światową i dzielą między 
siebie świat. W polskiej literaturze książki 
takie pisał Parnicki, a w bliższych nam, 
fantastycznych obszarach wskazałbym 
opowiadania Goćka {o wygranej przez Na- 
poi eon a kampanii rosyjskiej), Cyrana 
(o zwycięstwie faszystowskich Niemiec), 
Porowskiego (Polacy pokonują Niemców 
w kampanii wrześniowej). Wkrótce ukazać 
się ma powieść Jacka Ingi ora. opowiadają" 
ca o starożytnym Rzymie,, w którym cesarz 
Julian (zwany dziś Apostatą) trzebi chrze¬ 
ścijan i przywraca pogańską wiarę. 

Akcja „Maszyny różnicowej 11 umie¬ 
szczona jest w XIX wiecznej Anglii, 
w której dokonuje się rewolucja naukowa - 
udaje się skonstruować mechaniczne kom¬ 
putery. Ten wynalazek wywołuje catą serię 
kolejnych wydarzeń l rozwój przemysłu, 
oświaty, zmiany polityczne i społeczne. 
Niestety; autorzy w pewnym momencie 
wybrali ścieżkę prozy psychologicznej 
i nieco odjazdowej, a zaniedbali prezenta¬ 
cje świata. Jednak i tak nakreślona przez 
nich wizja Maszyny, obsługiwanej przez 
setki mechaników, jest niesamowita. Jeśli 
ktoś Lubi klimaty, łączące scenograficzną 
staromodność z dziwną techniką {filmy 
„Batman", „Cień”, „Edward no- 
życoręki 11 , gry ►►Kos¬ 


mos 1S99", „Zew Cthulhu”), to „Maszyna 
różnicowa" dostarczy mu sporo frajdy. 

Wspominam o tej książce, aby przypo¬ 
mnieć wam o bardzo ciekawej intelektual¬ 
nej rozrywce - spekulacji umysłowej, pole¬ 
gającej na budowaniu alternatywnych we¬ 
rsji dziejów naszej cywilizacji, A także, aby 
przypomnieć, jak silne są związki rolplejo- 
wego hobby z historią. 

Gry fabuaimc (o strategicznych nie 
wspominając) co chwila do niej sięgają. 
Czymże są opisy światów, jak nie naukowy¬ 
mi dzi cłami historycznymi o nieistniejących 
krainach? Gdyby Ziemię szlag jakiś tratlt, 
a przybyli za tysiąc lat kosmici wygnrebali 
z gruzów jedynie 7 rozdział podręcznika do 
„Waihammcrs", to mieliby niezłą zagwozd- 
kę, Światy RPG zazwyczaj przypominają 
wystrojem któreś z historycznych cywiliza¬ 
cji. Twórcy wykorzystują prawdziwą wie¬ 
dzę o obyczajach i rei ig i ach, sposobach 
uprawy ziemi i machania halabardą, o bu¬ 
dowie miast i stawianiu warownych obo¬ 
zów, Na przykład warhammenowski Stary 
Świat składa się % krain, pożyczonych z róż¬ 
nych okresów [ kontynentów naszej planety 
(np. XVI-wieczne Niemcy, Arabia). 

Często te związki są jeszcze silniejsze. 
Gry takie, jak „Dzikie Pola" czy „Pertdra- 
gon" prezentują prawdziwe, historyczne 
kraje, do których wprowadza się fanta¬ 
styczne elementy. Oczywiście zdarzają się 
leż systemy, których twórcy z ostentacją 
czniają historyczne realia. Jak również rea¬ 
lia fizyki, geologii, wytrzymałości kości na 
zginanie i wszystkie inne, dzięki czemu na 
przykład mieszkańcy trzymilionowego 
miasta mogą się wyżywić złapanymi w je¬ 
ziorze rybami, a facet w płytowej zbroi mo¬ 
że skakać niczym kangur (żeby nic było, że 
czepiam się tylko twórców gier: jeden 
i moich kolegów-pisarzy w swojej powie¬ 
ści fantasy przeprowadzał przez puszczę 
stutysięczną armię i karmił ją, uwaga cytu¬ 
ję, „grzybami i jagodami' 1 "). 

Do czego zmierza ten facet?-zapytacie. 
Ano do pewnej propozycji, Do tej pory tyl¬ 
ko urabiałem grunt. 


Skoro wywiodłem już, że gTając w RPG 
bez historii się nie obejdzie, to może warto 
by czasem pobawić się. w nią jeszcze bar¬ 
dziej, tworząc własne, sesyjne rzeczy wisto¬ 
ści alternatywne? Hisloria ludzkości to ko¬ 
palnia pomysłów na dobre przygody. 

Możecie na przykład być szpiegami Ce¬ 
zara, którzy wkręcają się do grapy spiskow¬ 
ców i udaremniają zamach w Idy marcowe. 
Albo zostać specami niemieckich tajnych 
służb, którzy mają namierzyć i zlikwidować 
polskich deszyfratorów Enigmy. Albo prze¬ 
szkodzić Konradowi Mazowieckiemu 
w sprowadzeniu Krzyżaków do Polski. 

Oto tyran małego greckiego państewka 
uświadamia sobie potęgę maszyn paro¬ 
wych. Każe want porwać konstmktóra He- 
rona * Aleksandrii 3 buduje tcchniczą potę¬ 
gę w starożytnej Grecji, 

Oin macie uratować przed otruciem Ale¬ 
ksandra Wielkiego. Wódz nie umiera młodo 
i w IV wieku przed Chrystusem tworzy 
i konsoliduje interkontynentalną potęgę. 

Oto Napoleon wysyła was do obozu 
pruskiego dowódcy Bluchtra. Macie prze¬ 
szkodzić niemieckiej armii w dotarciu pod 
Waterloo, do czasu aż francuski cesarz roz¬ 
prawi się z Anglikami. Jeśli wam stę 10 uda, 
Napoleon wygra bitwę i odhuduje swe im¬ 
perium, I tak dalej, „ 

Nit wątpię, że każdy mistrz gry zna ty¬ 
siąc sposobów na przeniesienie grupy do 
realnego świata i na ogranie zenie jej czaro¬ 
dziejskich umiejętności [ bo przecież żaden 
angielski Wellington, rzymski Brutus czy 
perski Dariusz nie mają szans w starciu 
z magiem siedemnastego poziomu, dyspo¬ 
nującym czarem „przemiana we włochate¬ 
go kurduphi"). 

Samo przygotowanie się do takiej sesji 
może być pasjonującą przygodą. Materiału 
jest w bród - książ.ki, albumy, oryginalne 
teksty z epoki. Myślę, żc takiej panoramy 
wydarzeń, realiów, ludzkich emocji i czy¬ 
nów nic da się uzyskać w żadnym sztucz¬ 
nym świecłe, wykreowanym przez autorów 
podręczników RPG. Co więcej, możtcie 
też cały czas porównywać I weryfikować 
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konsekwencje waszych działań z ich praw¬ 
dziwymi odpowiednikami. Na kilka godzin 
możecie się stać sługami prawdziwych, 
wielkich władców i dowódców fezy też ni¬ 
mi samymi),, pobawić się tymi fragmentami 
historii, które was interesują, pojawić się 
w chwilach, przełomowych dla dziejów 
świata. Być może w przygodach tych bę¬ 
dzie mniej rąbania mieczami, a więcej poli¬ 
tyki . mniej bierznia po sorych zamkach, 
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wątpienia zmiękną ich serca i udrożnią się 
portfele. I to też będzie niespodziewana 
historia alternatywna... 


RECENZJE 

Wakacje tym razem nie powstrzymały 
wydawców preed intensywną pracą. Ma 
lo swoje plusy -jest w czym wybierać, 
i minusy — widu książek po prostu 
nie ma kiedy przeczytać. Postanowi Jem 
więc wspomnieć o większej, niż zwykle 
liczbie tytułów, oczywiście nieco skraca¬ 
jąc notki. 

Zacznijmy od dwóch książek, które sta¬ 
nowią rozbudowane wersje znanych opo¬ 
wiadań. Nowele były znakomite, powieści 
są ty łko dobre, ale lo i tak niemało. ZŁOTY 
WIEK Johna Varley'a to rzecz o podróżach 
w czasie, katastrofach lotniczych i zagła¬ 
dzie Sudzkości. Przybysze z odległej przy¬ 
szłości porywają do swojego czasu Ludzi 
i tak skazanych nu śmierć - na przykład pą- 
sażerów spadających właśnie samolotów, 
W ich miejsce podrzucają sztucznie wyho¬ 
dowane, bezrozumoc kukły, lak żeby 
przodkowie (czyli myl) w niczym się nie 
pokapcwdli. Jak to robią i po co? Wiem, ale 
n 1 7 . wiem - przeczytajcie sami, 

Z kolei Robert Stlverbeig w powieści 
ZEWNĘTRZNY ŚWIAT prezentuje prze¬ 
ludnioną Ziemię XXIV stulecia. Ludzie ży¬ 
ją w gigantycznych miastach-monadaeh, 
zmieniły się obyczaje i kultura. Zatkają 
dawne, tabu - każdy może uprawiać seks 
z każdym. Jednocześnie obowiązuje, bez¬ 
względny zakaz ograniczania płodności, 
przeć tętna rodzina ma 8-10 dzieci, lutem- 
sująca wizja utopijuego systemu społeczne¬ 
go, w której największymi wartościami są 
seks i prokneacja. Jednak kiedy któremuś 
z mieszkańców mouady ta utopia przestaje 
Się podobać, może się to dla niego skoń¬ 
czyć nader dramatycznie... 

BUDOWNICZOWIE NIESKOŃCZO¬ 
NOŚCI Kevjna Andersona i Douga Beaso- 
na to porcja solidnej, twardej science flc- 
tion. Marny początek przyszłego tysiącle¬ 
cia - ludzie zakładają na Księżycu pierw¬ 
sze bazy l szykują się do wyprawy na Mar¬ 
sa. Na Ziemi są prowadzone prace nad za¬ 
awansowanymi nanotechnologiami. Jed¬ 
nak okazuję się, źc stary, dobry Księżyc 
nie jest globem bezpiecznym. Coś dziwne¬ 
go atakuje urządzenia i astronautów. To 
coś wcale nie pochodzi z Ziemi. Fajny kli¬ 
mat tradycyjnej fantastyki - emocji 
związanych z podróżami kosmicznymi, za¬ 
kładaniem kolonii na innych globach, wre¬ 
szcie pierwszym koniakiem z obcą cywi¬ 
lizacją. 

Klasyka- Joseph Farmer, GDZIE WA¬ 
SZE CIAŁA PORZUCONE. Pierwszy tom 
cyklu o.„ Niebie. A może o Piekle, Do koń¬ 
ca nie wiadomo. Dość, że ludzie pt> śmier¬ 
ci przenoszą się do wielkiej krajny, gdzie 
natknąć się mogą na inny cli umariaków, 
często pochodzących z nader odległych 
czasów, Bohaterowie książki próbują przy¬ 
stosować się do życia (nieżyeia?!) w no¬ 
wych warunkach. Chcą też poznać miejsce, 
w którym przyjdzie im spędzić wieczność. 
Czyta się doskonale. 
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Harry Harrison to autor wieiu świel- 
nycli kawałków sF, a także mnóstwa popłu¬ 
czyn po samym sobie, Zbiór opowiadań 
GALAKTYCZNE SNY zawiera utwory 
z obu tych kategorii, Kiiku naprawdę 
dobrym, spuentowanym, zabawnym opo¬ 
wiadaniom {9 sztuk) towarzyszą nowelki 
bzdurne, w zamierzeniu śmieszne, w rze¬ 
czywistości ponure (3 sztuki). Szybka 
lektura. 

DR FUTURITY PhilipaK, Dicka 10 ko¬ 
lejna w dzisiejszym zestawie powieść 
o podróżach w czasie i utopijnych społecz¬ 
nościach. Tytułowy doktor zostaje porwany 
do przyszłości, w której nie ma lekarzy, 
W świecię tym prowadzony jest system ści¬ 
słej selekcji obywateli, a rozmnażać się 
mogą tylko zwycięzcy specjalnych zawo¬ 
dów. Ludzie chorzy są uśmiercani, by dać 
miejsce nowym pokoleniom, Tymczasem 
grupa dysydentów chce ożywić swego za¬ 
mordowanego wodza i poirzebujc do tego 
zapomnianych, medycznych umiejętności 
naszego bohatera. Ich celem jest nie tylko 
zmiana istniejącego systemu, ale też cof¬ 
nięcie się do XVI wieku i ochrona Indian 
przed białymi kolonizatorami. Zaczyna się 
gonitwa w czasie, 2 mnóstwem pętli przy¬ 
czynowo-skutkowych t paradoksów, 

Nowe nazwisko w literat tirze fantasy: 
Sharon Shinn. Jej króLka powieść. ŻONA 
ZMIFNNOKSZTAŁTNEGO, to przepięk¬ 
na, nastrojowa gawęda o czarodziejach 
i miłości. Miody adept magii zostaje 
uczniem złowrogiego czarnoksiężnika, 
kióty do perfekcji opanował sztukę prze¬ 
miany w inne istoty, W domu mistrza mie¬ 
szka też jego żona, kobieta dziwna, taje¬ 
mnicza i piękna. A także kilku służących, 
których pojawienie się w okolicznym mia¬ 
steczku zawsze wzbudza po pi och mie¬ 
szkańców, Miody mag będzie musiał prze¬ 
ciwstawić się swemu mistrzowi. Ale zwy¬ 
ciężając, na zawsze straci ukochaną kobie¬ 
tę... Świetny klimat, wzruszająca bisior ja, 
ciekawa opowieść. Polecamt 
























strukcji przez wybrane ludzkie jednostki. 
Oczywiście w święcie Fikcji, Ale cokol¬ 
wiek by o rym myśleć, faktografia doty¬ 
cząca prawdziwych „Firesianerów” jest 
równie bogala, co literatura, filmy czy gry 
naznaczone parapsycholog]ą (tub - Jeśli 
ktoś woli - magią). 

Czternastoletnia Jennie Bramwell, ado¬ 
ptowana korespondencyjnie przez farmer¬ 
ską rodzinę Roberta Dawsona, dokonała 
radykalnego spustoszenia własności tych¬ 
że Dawsonów, Doszło do tego, że podpa¬ 
liła nawet (spojrzeniem l) tamtejszego,,, 
kota’ 

Dramat rozpoczął się. w pierwszych 
dniach grudnia 1891 roku, Jennie, przy¬ 
wieziona z jednego % sierocińców w An¬ 
glii na farmę Dawsonów w Tborah (oko¬ 
lice Toronto, Kanada) nagle zaniemogła. 
Była chora ,.nie wiadomo na co' 1 - osła¬ 
bia, trawiła ją gorączka, poza tym zapa¬ 
dała w niepokojące, przypominające 
trans hipnotyczny, stany, Daw sonow ie 
położyli dziewczynkę do łóżka - jej 
wzrok błądził po otoczeniu. Wówczas to 
nagle, na środku sufitu sypialni lennie 
pojawiły się płomienie. Natychmiast je 
ugaszono, głowiąc się jednocześnie nad 
ich pochodzeniem. Następnego dnia 
ogień wy kwitł na ścianach i zwęglił tape¬ 
ty, fotem płonęły meble, odzież domow¬ 
ników, wspomniany wcześniej kot, który 
Lubił ocierać się o mile dziewczęta. Pan- 
demoniumirwato cały tydzień. Dom opu¬ 
stoszał - wyniesiono z niego cały doby¬ 
tek, pozostawiając tylko łóżko i leżącą 
w nim, niezbyt przytomną lennie Bram- 
well. 

Do Thorah, ną farmę Dawsonów, za¬ 
częli ściągać przedstawiciele prawa, różni 
ciekawscy oraz dziennikarze. Sprawę 
szczegółowo zrelacjoriizowala między in¬ 
nymi gazeta $1. Louis Glohe - Democrat, 
której przedstawiciel niemal od początku 
śledzit rozwój wypadków. Sprawę tę za¬ 
mknięto nim jelcze przeminął rok IS9!. 
Daw son owić wycofali się z adopcji i po¬ 
spiesznie odesłali Jennie do sierocińca. 


z którego przybyła. Z kolei zapalanie spoj¬ 
rzeniem minęło pannie Bramwell jak ręką 
odjął, gdy tylko stanęła na europejskiej 
ziemi. Znamienny Fakt, czy przypadek? 

W roku 1921. o czym szeroko rozpisy¬ 
wała się europejska prasa (między innymi 
londyński Daily Mail ), do iście koszmar¬ 
nych wypadków doszło w Budapeszcie. 
Mianowicie pewnemu trzynastoletniemu 
chłopcu zdarzało się zapalać różne przed¬ 
mioty - wystarczyło, że się im uważniej 
przyjrzał. Chłopiec po raz pierwszy ujaw¬ 
ni! tę niewygodną umiejętność, gdy ukoń¬ 
czył dwunasty rok życia. 

Nieletni miotacz ognia tak uprzykrzył 
życie sąsiadom, że w końcu przegnali go 
wraz z matką z mieszkania, zajmowanego 
w zagrożonej pożarami kamienicy. Zdaje 
się, że chiopieć nie byt w stanie kontrolo¬ 
wać zjawiska wzniecania ognia wzrokiem. 
Jak podaje źródło powyższych informacji, 
świadkowie lycli zajść twierdzili, żc „gdy 
chłopieć spał, płomienie pełgały wokół je¬ 
go głowy, osmalając poduszkę” 

Przenieśmy -Się leraz - i to znacznie - 
w czasie uraz przestrzeni. 

Marzec 1994 roku - jeden z zamoż¬ 
nych, mieszczańskich domów w Mona¬ 
chium (Niemcy). Trzynastoletnia Hanne- 
-Lore Buehler, dziewczyna odrobinę neu¬ 
rotyczna, acz nie sprawiająca kłopotów 
wychowawczych rodzicom i szkolnym 
nauczycielom, nagle zapada na zdrowiu. 
Jest osłabiona, często zdarzają się jej 
omdleniu. Badania lekarskie nie wykazują 
jakichkolwiek przyczyn tego stanu rzeczy. 
Po kilku dniach zaczyna się koszmar, pa¬ 
raliżujący życie rodziny Buchterów na 
niemal dwa tygodnie. 

Martin, ojciec Hannc-Lore, właściciel 
przedsiębiorstwa transportowego, sądząc, 
że zly stan zdrowia córki jest tylko kapry¬ 
sem podlotka, czyni dziewczynie wy¬ 
mówki, Gdy te nic skutkują robi iście kar¬ 
czemną awanturę. Następnego dnia panna 
Buehler wchodzi do gabinetu ojca, spo¬ 
gląda na niego - pracował przy biurku 
nad dokumentacją firmy. Nagle papiery 


,„łfoć wybuchła z niej szaleńcza. Cał¬ 
kowicie n iekon trałowana, f.,.,j. Przez 
chwilę wydawało się, że potężny wicher 
zdziera ubranie z Rainbirda i miotającego 
się za nim Kapa, r że nie dzieje się nic in ¬ 
nego, Ale len wicher zdzierał nie tylko 
ubranie, zdzierał ciało płynące jak rozto¬ 
piony wolt, odrywał je od kości, czernie¬ 
jących, zwęglonych, zaczynających pło¬ 
nąć. Pala przebiegła wzdłuż drzwi 
boksów, umieszczonych po obu stronach 
korytarza. Jeden po drugim, no drewnia¬ 
ną podłogę opadły dymiące rygle, poskrę¬ 
cane z gorąca.' 1 To iście koszmarne zaj¬ 
ście by to dziełem bohaterki „Firesiaitef', 
powieści Stephena Kinga. Dziełem 
ośmioletniej dziewczynki o imieniu Char- 
łie, posiadającej paranormalną umiejęt¬ 
ność wzniecenia ognia samą myślą (albo 
spój rżeniem, jak kto woli). Wzburzona 
Charlie stawała się niebezpieczna dla oto¬ 
czenia, nic więc dziwnego, żc tajne służby 
Ameryki chciały użyć jej jako broni. 
Dziewczynka nie miała jednak agresyw¬ 
nych skłonności “ była głęboko nieszczę¬ 
śliwa,,, była owocem eksperymentu nie- 
odpowiedzialn ych n aukowców,.. 

Filmy takie jak „Fircstarter', według 
przytoczonej powieści Kinga oraz „Scan- 
ners” Kmmenberga (i seąuele lej produk¬ 
cji) rozpowszechniły informacje o para¬ 
normalnych możliwościach szerzenia dę- 


































zaczynają płonąć. Zdezorientowany Mar¬ 
tin zrywa się z kwesta, a Hannę-Lorę tra¬ 
ci przytomność i pacie na podłoga Pożar 
zostaje ugaszony, dziewczyna zaniesiona 
do łóżka. Wezwań; lekarz budzi dziew¬ 
czynę z Omdlenia, aplikuje leki. Nocą 
panna Bu chi er j;i lepi-j, W.aaje 

z łóżka i schodzi do —' — j. Naiyebmiast 
znajdujące się lam ii:-, i kazapa srają 
w ogniu, Dziffwiz;. ii — ' - mdleje - cały 
czas iow i—;. • -• . i.] ekarz - ćzice, Przez 
kilka nasKpry.T fcn i domu Sodikrów 
w ielokras - - -: -.2.1 polary Płoń a 

obrazy, Izpery* tisegoy dckcracyjne, me¬ 
ble. JhŁ-.juc :£icr zna i;ę : . <z tych ru¬ 
chomości. *:r~ ip-cnL rozzorąez- 
kowany - —: 1 H^a _ :-L:ra 

Leki—, i-j. .1. :-m.p3sŚdt z fccie- 
gami po ro¬ 

dzino- ćzarszzysk_ zm essoza nas:Ziar¬ 
kę wpr-Tcj . _ - t_ ł ■ j iy l jow a- 
nej :_ TTT^Cmescrz Marachium. Tam, 
mima pe=asc=czz Jozora. żzicwczy- 

. „ •. ... - _.. ■ :' -: - - fest badsdflL 

T"- ” — —Z i » , " 

i - - iii:;- - r-rberr; śs o pomoc, 

m ?> 

{os j ińn ^11 z & 4 v* 9 jMi Bo- 
- ' - . . a 

zznz —: NTc nie potrafi 

wyjz-rz - ac :z _a^.- r>;±: opu- 
&Hć ■_::: _ < .2 rsi-tem teren 

kliniki. * 1 Ti .' -nr. riżr.ej dziew¬ 
czynka z-iizi-i m: _ z przez patrol 
policyjn ; : _ . Mc-żdhium. 

Znajduje ąę w be sirriokiego Szoku, 
G.:;. a ■ - _ ou^rię, że Hannc- 
-Lore E.z. r - ;■- : ; zam ria z wyda¬ 
rzeń rr__- - a. Ogniowy paro- 

k5>ar: --■ - §pz zze _ trzynastolatki 
j— ' - w, Hannę-Lorę 

z-'.: - .7 ' _* azr.ą panienką, może tylko 
niecą -_-i.r r ncurDtyczną i zamkniętą 
W S Ó£i£- 

- bierze się w ludziach zlowje- 
żici. :a- .-:L-:za wywoływania poża¬ 
rć - V rr. ty:~ z U zapal an ia przedmio¬ 
tów samym ty i ■ - spojrzeniem? Niektórzy 
badacze z^wisko z występowa¬ 

niem :a?. i .- poltergeistów. Pizy po¬ 
mnijmy. — 7 erz-riii w jęz, niemieckim 
ud uch smk_, cle araki en żujący się 
dużą dyn arnika : fe ?: rwania swej obe¬ 
cności, występuje najczęściej w miej¬ 
scach, gdzie żva . ■ by nastoletnie. Do¬ 
chodzi wówczas do niewytłumaczalnych 
przemieszczeń piziedmimów, czasem do 
ich niszczenia, tajemnicze dżw lęki płyną 
-■ nic istniejących fizycznie źródeł. Szcze¬ 
gólnie uprzywilejowane, co do towa¬ 
rzystwa pollergeistów, są młodziutkie 
dziewczęta. Zjawisko występowania po¬ 
ił erg ci sta przemija - zwykle zaburzenia 
trwają kilka dni, choć bywa, że i cale 
miesiące, a nawet lata. Przypuszcza się, 
źe owe pohcrgetsiy są efektem nadmiaru 
sił witalnych dojrzewających organi¬ 
zmów, a więc zjawiskami fizyczny¬ 
mi. Lub też, że ów nadmiar w i tajności 
przyciąga z innych sfer byty, które 


tworzeniem chaosu manifestują swą obe¬ 
cność. Może więc czasowe przemiany 
oczu w miotacze Ognia stanowią „efekt 
uboczny" nadmiaru energii, powstającej 
w wyniku dojrzewania niektórych -nasto¬ 
letnich osóbek? Choć z drugiej strony pa¬ 
trząc, może jednak macza w tym palce 
dsabet, jak sądzą egzorcyści? Lub też do¬ 
chodzi do przemieszczania jakichś nie¬ 
znany cii energii, płynących z głębi 
wszechświata, co sugerują niektórzy 


parapsycholodzy? Cóż, jak głosi jedno 
z Prasy Murphy 'ego, „Każde rozwiązaniu 
stwarza nowe pmlilemy”, zaś innę z tych¬ 
że praw dopowiadał ..Każda teoria może 
okazać się fałszywa". Póki nie znamy 
ostatecznego rozwiązaniu kwestii „palą¬ 
cych oczu", a jakaś młodziutka panienka 
pilnie się w nas wpatruje, pozostaje nam 
tylko trzymać w pogotowiu gaśnicę. Naj¬ 
lepiej „chłodzą” te śniegowe, 
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którymi potrafi pokonać specjalistów z No¬ 
wego Świata. Oióż na ekrany weszta pierw¬ 
sza superprodukcja kina Stanco Kontynem- 
tu - tl Fifih Element". Film wyreżyserował, 
korzystając z własnego scenariusza, Lac 
Iłeson, znany francuski filmowiec {twórca 
m.in, ,,Lc Grand Bleu'\ ,4-eon łhc Fnrfesio- 
nalisf 4 i „Nikita"). Tym razem jego obraz to 
nakręcona z rozmachem opowieść o dale¬ 
kiej przyszłości. Tłem historii, zaczynającej 
się na początku naszego wieku, jesi zamie¬ 
szkały przez różne rasy wszechświat, 
w którym ludzie zajmują zaszczytne miej’ 
sec. Wspaniałą wizję nowoczesnego miasta, 
pełnego latających samochodów i gigan¬ 
tycznych drapaczy climur, nakręcono z roz¬ 
machem znanym z „Blade Runnera"; nic 
jest ona jednak tak mroczna, a wręcz prze¬ 
ciwnie -jasna, wesoła, choć nie pozbawio¬ 
na minusów. Film od pierwszych chwil pro¬ 
jekcji trzyma nas w napięciu, akcja nawet 
na chwilę nic traci na tempie, a nawet wręcz 
przeciwnie - im dalej, tym więcej szalonych 
zwrotów i niesamowitych pomysłów. 

W obrazie Besona grają w nim zmini ame¬ 
rykańscy aktorzy (m.in. Bruce WŁIlis i Gaty 
Óldrnan - obaj zresztą są świetni), a muzykę 
skomponował brie Sierra {seaty współpra¬ 
cownik Luca). Film jest komercyjny (lak 
określiła go krytyka w Cannes, gdzie odbyła 
się premiera), ale z pewnością przejdzie do 


klasyki sensacyjnego kina science helion. Ża¬ 
den miłośnik fantastyki i dobrych filmów nie 
może. go ominąć. I koniecznie obejrzyjcie go 
na WIEEEELKJM ekranie. 

tomuS 

KRZYK 

Od jakiegoś czasu wśród moich znajo¬ 
mych chodziły słuchy o tym, że Wes Cra- 
ven się skoóczyk Z dość mieszanymi uczu¬ 
ciami poszedłem więc na przedpremierowy 
pokaz jego najnowszego filmu pt. „Krzyk” 
(Scream). Muszę przyznać, że mistrz horro¬ 
ru zaprzeczy! plotkom i pokazał swój lwi 
pazur. Jego najnowszy thriller oszałamia, 
zadziwia, straszy i fascynuje. Reżyserowi 
udało się dokonać kilku niezwykłych rze¬ 
czy, Przede wszystkim zadrwił sobie 
z większości nakręconych dotąd horrorów 
{w tym z własnej twórczości), a jednocze¬ 
śnie pokazał jakich niezwykłych przeżyć 
dostarczyć może świetnie zrobiony thriller 
- nawet taki, którego konstrukcja oparta 
jest na tradycyjnym schemacie. 

W ciągu pierwszych kilkunastu sekund 
akcja filmu nabiera niesamowitego tempa 
i praktycznie nic zwalnia aż do samego koń¬ 
ca Widz nie ma czasu, aby odetchnąć i prze¬ 
analizować dotychczasowe wydarzenia. 
W ogóle cały fdm zrobiony jest tak, żeby 
można go było obejmie dwa razy. Podczas 
drugiej wizyty w wykreowanym przez Cruve- 
na święcie zwraca się uwagę M inne elemen¬ 
ty i dostrzega nowe, ukryte głębiej treści. Co 
więcej, dopiero przy kolejnym obejrzeniu fil¬ 
mu zaczniemy zwracać uwagę na szczegóły, 
których nie zauważyliśmy za pierwszym, 
drugim czy może nawet trzecim razem. 

Film zachwyca nie tylko fabułą, ale rów¬ 
nież grą aktorską, Trzeba przyznać, że Wes 
postarał się o aktorów - młodzi ludzie za¬ 
chwycają swymi umiejętnościami i najwyra¬ 
źniej gra sprawia irn przyjemność, a to ostat¬ 
nio rzadko się zdarza (w jedną z ról wciela się 
znana nam z „Twin Peafcs” Drew Barrymorc 
- ale to wszystko, jeśli chodzi o „gwiazdy”). 

Podsumowując, film Cravena to dobry 
thriller, posiadający wszystkie elementy 
przynależne do tego gatunku. Miejscami 
jest śmieszny, miejscami straszy, obfituje 
w częste zwroty akcji i zaskakuje zakoń¬ 
czeniem. Warto go zobaczyć, tym bardziej, 
że obfituje w liczne pomysły, które można 
wykorzystać w ZC (i nie tylko), 

nmritiś i toniuś 


PIĄTY ELFWEN1 

Przynajmniej raz w roku miłośnicy kina 
fanatycznego otrzymują superprodukcję, 
kióra okazuje się komercyjnym hilem, 
W 3 995 roku mieliśmy „Stargatc”, rok 
później „Independenci Dny“, a wszystko 
wskazywało na to, żc tym razem czeka nas 
lt Lost Wortd LL r Tymczasem Europa raz je¬ 
szcze pokazała, że stać ją na wielkie czyny. 
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Ceny detaliczne: 

Zestaw podstawowy (70 kart) 29,00 zł 
Zestaw dodatkowy (15 kart) 9,50 zl 

słil C FASA L . r-.nl - r '.V-.1, iE ŁHDEfEimr. Afi WTdjń Jidilciih rulc^ dr J5A S^. PłMl 


360 kart, 

ja Limitowana 



wojny, KonOikiy u; spnwodsi w mię posiały 
przez lyrońskic rządy clfickięgo księcia 
Mordreda i jego matki Lctwirzowcj MdBjpa- 
ny, Armie Elfowi znakomicie wyszkolone 
i wyposażone w ni'.:/lianą mnym rajom 


Flintloąuc - The Skirmisłi fczyti 
„S/c/elba"! jest bitewnym systemem fanta¬ 
sy, w którym rozgrywka toczy Mig na po¬ 
ziomic plutonu i drużyny, Samu gra prze 
prowadzana jest niczwykic szybko, u lo ze 
względu nu niewielką liczbę 
biorący cii w niej udział mo- 
dcli - tul sześciu tfu pięć¬ 
dziesięciu na strunę, Kupu¬ 
jąc zestaw podstawowy 
otrzymujemy pudelku za¬ 
wierające ksuprkę |w której 

znajdują się wszystkie prze- _ 

pi •u. kriiika hidiufla kwiatu 
i u/y scenariuszu} oraz kii- j 

kanaście figurek pracdsla- 
winiucyeh siły zbrojne El¬ 
fów i Oeków; 

Tym co wyróżnia FEin- 
tlofjne ud innych, potlob- 
nych systemów bitewnych, 
są VvVraźne elementy role 
piaying. Każdy /. walczą¬ 
cych żołnierzy traktowany 
jest indywidualnie - otrzy¬ 
muje własne imię, a w trak¬ 
cie kolejnych bitew Moby- 
wa doświadczenie j awansu¬ 
je, Gracze mają do dysputy- t y 

eji kiJka formacji będących 
odpowiednikami armii łA- 

7 . okresu napoleońskiego; 

Orki reprezentują sity zbroj¬ 
ne Anglii z początku X1X||Ł 
wieku. Elfy ~ Francuzów, w 
Szezurolucl/ic - Szkotów, 
itd. Co ciekawe, nic istnieją 
jednostki złożone z ludz¬ 
kich żołnierzy. 

Twórcy „Szczelby" (A.L- 
iumative Armies) umieścili 
realia gry w wymyślonym przez siebie Fan- 
uustycićhyiiL świecie Yalnnii, przypominają¬ 
cym duchem Eiisióryczrtc czasy napoleoń¬ 
skie. JHisioria V:i|nnii pclnu jusl burzliwych 
pujyczck. Zamicszkt^ącc ją ; a^y takie jak 
El A? '^rasnoludjfeOr.i i SzaczunoJudzie, po- 
i tiąące w stanic ciągłej wzajemnej 


mezw szybko opanowuje tajmki wy¬ 
twarzania nowej broni u zawiązując konfe¬ 
derację, jako pierwsza próbuje stawić sku¬ 
teczny <ijvc wuj skoro Elfów, .Czarny proch 
wkrótce coc sera także ilo inny cli ras. Nie¬ 
spodziewanie ttrasla w sile 
armia dotąd nie zauważa¬ 
nych Orków. W bitwie pod 
Drezdą miLMakmja oni jeduo- 
sLki wroga, zabijając niemal 
3000 przeciwników. 

Jak już wspomniano ww- 
żcj, wid ki w „Szczelbie" 
-v T ;naprowadzane są /a pomo¬ 

cą małej liczby figurek, 
I' i • 1 z których każda ma swój in¬ 

dywidualny charakter - po- 
s i ad a odpo w te dni r topień 
wojsk owy, jak również, od¬ 
po w i etJr i i-a wyszkoleń i e. Żoł¬ 
nierz rozpoczynający kampa¬ 
nię jest i reguły zupełnym 
żółtodziobem, u doświadcze¬ 
nie zdoby ć u podczas kolej¬ 
nych potyczek.' Postać, której 
uda się przeżyć trzy kolejne 
bitwy, może podnieść po¬ 
ziom swojego wyszkolenia. 

Reguły gry zostały napi¬ 
sane w spu-iób niezwykle 
\ ' -■ prosty i pr/jijr/csf.. Flintlo- 

\ quc m/.grywany jest z po¬ 

działem na cl 


typy i fazy. Pod 
dr czas poszczególnych faz m: 

ĘL i fi dek: nidg:. w y kuny wać różne 
m akcje, luks. - 

strzelanie czy w, 

Wpływ L/.y rt nikli' 
ro/^trzyga się r/.t 
d/iesifciuśęiemie 

Jako zasady opcjonalne 
wykorzystać można przepisy dotyczące 
magii. Magia w świerk: Yiikmii nie opiera 
się na jzucaniu potężnych czarów w stylu 
kuli Ognistej lub Magicznego Pocisku - 
zorientowana jest raczej na zaklęcia leczące 
runy, odblokowujące zaciętą broń czy też 
umożliwiające celny tarzał. ■ 


Plcych 

kostki 


broń palną, odnosiły łatwe zwycięstwu nad 
wojskami przeciwników. Marzenie Mor- 
dreda u ponownym ustanowieniu elfiego 
Imperium wydawało się być bliskie speł¬ 
nieni;*- Wtcslety, -zdradzona pr/e/, własnego 
synu Morgiami wyjawia .sekret produkcji 
czarnego prochu Krasnoludom. Rusa la 
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-:,c przepisy Ju:\ i ?;ice armii 
. jak również nowe figurki (st[ 


t«i m. sn. wampiry liczę. zombie, wilkołaki, 
- też - najhardziej popularne - szkielety), 
-\rmiu Oży wieńców jest odpowiedni- 
kicr.-i sil wojskowych Rosji z czasów na 
poEeofiskich. Akcja gry przeńitsionn zo- 
^tala w okolice tzw. Wiich Land*. w kio 
r.-ei- wiecznie trwająca zima spowalnia 
i 1 roees rpzpadij i degeneracji 'ozywidnych 
trupów. W odróżnieniu od normalnych 
istot, pustać reprezentująca ożywicńca nie 
może zdobywać doświadczenia i awan¬ 
sować. 


W zasadach oprócz zwykłej magii poda¬ 
ne itff również przepisy dntyczące magii m- 
krumantycznej, zawierającej zaklęcia typu 
Zfwroga Aur,:, Diabelska Mgfo t Grote¬ 
skowy Wygląd i inne. 

Ciekawostką Deadlnque jest prezenta¬ 
cja instytucji znanej z naszej rzeczywisto 
nazywanej w skrócie KGB (Kom mi su¬ 
nął Gravisk[ Burcev). Zadaniem tej fnsiy- 
nuji jest wyłapywanie uciekinierów /. pola 
walki; pechowemu delikwentowi odbiera¬ 
ny jcsi jeden poziom wyszkolenia, 
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Askćssc 


ssę tym, ‘ii: byli siłą rniłi- 
tumą wieki przed naro- 
Pfcł*^StS dżemem Sumara, Trzeba 
kj Jul powiedzieć, że nic jest lo 
twierdzenie pozbawione 
podstaw. Zawsze przecież 
żyli wojawmcy, którzy goto- 
■0 |l^ wi byli walczyć i ginąc dla 
BSKTIl większej chwały Ulryka - 
na długo przedtem, nim 
Sigmara zaczęto czcić jako 
v JM kopn Po prostu przed po- 
wstaniem Zakonu Białego 
WiSka wojownicy ci nigdy 
nie łączyli się w zorganizowa¬ 
ne grupy żołnierzy. 

Herezja 

Można powiedzieć, że Tern- 
W plarinszc Białego Wilka powstali 
na skutek herezji, a przynajmniej 
„herezji" ogłoszonej przez kult U Ery¬ 
ka. Za życia Sigmara, gdy tworzy! on 
imperium ludzkości, żyło wielu wojowni¬ 
ków, którzy walczyli, umierali i cenili idea¬ 
ły Sigmara, lecz mimo lo wyznawali boga 
zimy. Powszechnie wierzono, żc 
sam Sigmar by ł jego czcicielem, 
dlatego powstanie religii. której wy¬ 
znawcy oddawali mu cześć, było 
wielkim sztokiem d]a hierarchów kul¬ 
tu Ulryka. 

Ar-Ulryk, przywódca kultu, sSai się 
zazdrosny o popularność nowego wy¬ 
znania. W jaki sposób człowiek. 
L czczący jednego boga, może zo- 


Choć ich zakon jest w rzeczywistości 
młodszy od Templariuszy 
Sigm ar a, Synowie Ulryka 
szczycą 


„Zza szeregów wtóęzników z Middenhe- 
im dobiegły nas głośniejsze, zwierzęce tyki. 
Widziałem, że moi ludzie, rozglądają się ner¬ 
wowa, przerażeni tym nienaturalnym, stra¬ 
szliwym ha i asem . Nawet rycerze z małego 
kontyngentu Zakonu Płonącego Serca, sto¬ 
jący pa mej lewicy, poruszyli się w siodłach. 
Hałas przypominał wyjcie setki wilków, co¬ 
raz głośniejsze i bardziej przeraźliwe. Nagle 
wszystko ucichło. Ogarnęła nas cisza. 

1 wtedy się zaczęło. 

Z centrum Unii wroga dała się sły¬ 
szeć trąbka, odpowiedziały jej inne. 

Cała armia zaczęła powolne natar¬ 
cie. Wtem z ich jzeregdw wyrwało się 
około pięćdziesięciu łudzi . Nosiłi ciężkie 
zbroje, a ci, którzy nie byli uzbrojeni w broń 
dwuręczna, mieli p<.' dwa miecze. Galopo¬ 
wali na nas, a za nimi powiewały opończe 
t wilczych skór. Twarze napastników wy- 
krzywiane były furią. Wyraźnie słychać było 
ich wrzaski. Byli podobni bardziej zwierzę¬ 
tom, nii ludziom. To byli synowie Ulryka, 
płynęła u 1 nich krew bitwy”. 

Ćłeneral Otto-Yolktr von Dcibrez, 
bitwa pod Kopdcn 


Szaleńcy, obłąkani, psychopaci 
wielu ludzi nazywało tak Templariuszy 
Białego Wilka, lecz zawsze znano 
ich także jako „Synów Ulryka". Są 
drugim - zaraz po Zakonie Pło¬ 
nącego Serca - na liście naj- ± 

sławniejszych zakonów 
świętych rycerzy Stare- jf? 
go Świata, a ich histó- jA 
ria jest tak samo Jr 
długa i krwawa. A 
































Każdy członek kultu Sigmara byl 
oddany Cesarzowi j Imperium, 
a jedynie to obchodziło panujące¬ 
go. Ar-UIryk musiał przyznać, że mi¬ 
mo szerokiego zasięgu, kult Sigm ara 
nie był w tym czasie. poważnym zagro¬ 
żeniem i zarzucił sprawę herezji. 

u ' całym Imperium popularność kultu 
Sigrnara zaczęła przewyższać popularność 
L ir> kz choć r<ic wokół Mirfdęnhcim 
i w Ta l ah faeim. lam zwłaszcza szlachta po¬ 
została przy starszym bóstwie). W tym 
okresie przejściowym Ar-Uliyk zadbaj, by 
kwitł cł-eirusny krzak niezadowolenia, wy¬ 
rosły na gruamości Sigmami. 

Wszyscy lojalni wobec U byka ze zgro¬ 
zą przyjęli wieści o powstanie Rycerzy Pło¬ 
nącego Serca. Gd sarnecc* początku ich ist¬ 
nienia Graf z Middcnłrcim i Ar-Ulryfc prze¬ 
konywali Cesarza, by Ech rozwiązać. Po* bi¬ 
twie na wzgórzach Ocfitfn, dostojnicy reli- 
gii Ulryka zdali sobie sprawę, ze riaiKeedl 
czas, by odpowiedzieć na zagrożenie ze 
strony kultu Sigmara, Za pozwoleniem 
Grafit i korzystając z jego funduszy. Ar- 
Ulryk zac/ąl gromadzić lojalnych wojow¬ 
ników. z których chciał utworzyć swój wio¬ 
sny zakon rycerski. Ich jcdynym’zadankm 
miała być ochrona wiernych Ulryka i sze¬ 
rzenie wiary w tego boga., Tiik powstali 
Templariusze Białego Wilka, '.Rycerze Bia¬ 
łego Witka są oddzielnym /.akońem. Wię¬ 
cej szczegółów na ten temat w dalszej czę¬ 
ści tekstu). 


Święta Wojna 

Od samego początku hezkom- 
promisowa postawa Templariuszy 
Białego Wilka wnhęc innych wyznań 
stula się przyczyną licznych konfliktów. 
Graf wkładał wiele wysiłku, by łrzymuć 
w ryzach i uniemożliwić obrażanie są- 
pulitycznych i wszczynanie niepo¬ 
trzebnych wojen. Wyjątkowo zlc stosun- 
* i panowały pomiędzy Templariuszami 
Białego Wilka, a wyznawcami Sigmara, 
o których wojownicy Ulryka sądzili, że są 
hercu kami, W 1360 K( rzucili ich niemal 
oa kolana. 

Kiedy Wielka Księżna Ottiliaz Tala- 
bbeim bez elekcji ogłosiła się cesarzową 
iz poparciem Ar-Ulryka), jednym z jej 
pierwszych edykiów było wyjęcie spod 
prawa kultu Sigmara, Stało się tak 
wskutek zazdrości i rywalizacji pośród 
elektorów imperialnych, Ar-Ulryfc niedaw¬ 
no wszedł do leli grona, by zrównoważyć 
wpływy Wielkiego Teogonisty, Ze względu 
jednak na sojusze prowincjonalne, w czasie 
elekcji Teogonisla i tak miał decydujący 
glos. Przywódcy kultu Ulryka byli przeko¬ 
nani, że nikt poza nimi samymi nie byl 
godzien posiadania prawa głosu, dla¬ 
tego, gdy kult Sigmara pomógł hra¬ 
biemu Stirlandu zdobyć ty tui cesarski, 
argumenty Księżnej o potrzebie ogło¬ 
szenia Świętej Wojny spotkały się 
z gorącym poparciem Ar-Ulryka, 
Księżna utrzymywała, że może 
dostarczyć dowodów na tu, żc 
kult Sirmara powstał 
wskutek halucynacji sza¬ 
leńca, którego wjitję zo¬ 
stały mylnie zinter¬ 
pretowane. Panów a- 
*|7 nie Sigmara poblogo- 
sławili bogowie (w tym 
i Ulryk). lecz on sam nie 
był w żadnym razie bo¬ 
giem. Dlatego każdy, 
kio za ttikiego go uważa, 
jest heretykiem, wliczając w to 
Cesarza. Księżna wykorzystała 
te argumenty, by zdobyć po¬ 
parcie Ar-Ulryka. Udało się 
jej namówić Arcykapłana, by 
wydal Templariu¬ 
szom Ulryka 
rozkaz prze¬ 
śladowa¬ 
nia wy¬ 
znawców 
Sigmara 
w pobliżu 
Middenheim 
i w Talablie- 
im, Religia 

i polityka stały się wymówką do 
zniszczenia Imperium Sigmara, 

Była to wojną; którą rozpęt 
z pobudek zarów no religijny 
jak i poliryc/niyetir 


Palili świątynie, bezcześcili kaplicę, mor- 
dowjdi wyznawców, a kapłanów palili na 
siusiu. Stacjonujący w rejonie prześlado¬ 
wań Templariusze Sigmara stawili zdecy¬ 
dowany opór, ale by to ich zbyt mało. Roz¬ 
bili teb agresywni rycerze Ulryka. Ci, 
którym udało się przeżyć, zostali zmuszeni 
do wycofania się w kierunku Mttln. 

Wszystkie zaszczyty', wynikające z po¬ 
konania Rycerzy Sigmara, przypadły Tem¬ 
plariuszom Białego Wilka, i nie bez racji, 
Sigmaryci przegrali, gdyż templariusze 
Białego Wilka nic obawiali się stawić im 
czota w otwartym polu. czego bali się inni 
żołnierze. 

Kiedy Templariusze Białego Wilku ści¬ 
gali uciekających doNuLn wyznawców Sig¬ 
mara, coraz więcej rycerzy Zakonu Płoną¬ 
cego Serca ściągało, by chronić uciekinie¬ 
rów. Tę wczesne spotkania dwóch rywalizu¬ 
jących Zakonów są dobrze udokumenfOwa- 
ne. Dotyczące ich dokumenty znajdują się 
w archiwach obu stron. Manuskrypty zgo¬ 
dnie twierdzą, że. były to jedne z najbardziej 
zaciętych i krwawych bitew, jakie kiedykol¬ 
wiek stoczono na ziemiach Imperium. 

.Ziemia drżała, słychać było zew wil¬ 
ków, odgłos stali uderzające] o stal i pęka¬ 
jących kości. Gniew i furia Białego Wilka 
i Synów Ulryka zmusiły wyznawców no¬ 
wego boga do odwrotu. Gdy wszystko się 
dokonało, nie słychać było ni rannych, ni 
okaleczonych, gdyż wszyscy ze strony 
przegranej nie żyli, a spośród zwycięzców 
wszyscy w ciszy, rozmodleni, dzięki skła¬ 
dali ża ocalenie." 

Należy jednak zaznaczyć, żę w cza¬ 
sie tych wczesnych bitew Templariu¬ 
sze Ulryka dysponowali zwykle znacz¬ 
ną przewagą liczebną, na ich korzyść 
działały zazwyczaj 
i inne okoliczności. 
Kiedy stosu¬ 
nek sił był 
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Templariusze Białego Wilka przystąpili 
du zdecydowanych działań, skierowanych 
przeciwko wszystkim wyznawcom Sigmara 




bardziej wyrównany, krwawa bilw.i okazy¬ 
wała się zazwyczaj nierozstrzygnięta. Jed¬ 
nak oczy szczanie terenów weku i Midde- 
tiJieijij i v. Taljabheim ?. wyznawców Sigma- 
r.;i było jedynie kwestią c/:: lhu, 

Wojna domowa wstrząsała posadami 
imperium przez. dwieście lat. Potom ku wie 

aśo iDnycti stron nie byli zdolni odnieść 
decydującego zwycięstwa. Przez cjtty ten 
czas Templariusze obu stron zwalczali się 
nawzajem, nic zwracając uwagi nu innych, 
Obecnych rm polu bitwy przeciwników. 
W roku 15'17 Ki Cesarzem u et os i! się rów¬ 
nież Wielki Książę Middenlandu. zapocząt¬ 
kowując Wiek Trzech Cesarzy. Przez na¬ 
stępne 400 lat Imperium pogrążone było 
w wojnie. Kraj powoli rozpada! się, oba za¬ 
kony traciły na znaczeniu. 

Dawały sic we znaki wyczer¬ 
panie i brak rekrutów, ale chyba 
najważniejszą przyczyną była 
utrata wiary w bogów, którzy do¬ 
puść ii i do lak i eh nieszczęść. 

W tym niespokojnym okresie 
Templariusze wycofali się na 
umocnione pozycje, utrzymywa¬ 
li jedynie nieliczne kontyngenty 
w pobliżu I w samych świąty¬ 
ni uclt i innych ważnych miej¬ 
scach. Wypuszczali się na wy¬ 
prawy jedynie wtedy, gdy ich in¬ 
terwencja wydawała się absolutnie 
niezbędna, Uważano, że są o wiele 
zbyt cętmi T by tracić iclt w sytua¬ 
cjach, w których można było wy¬ 
korzystać normalnych żołnierzy. 
Pojedynczy Templariusze obu 
wyzna n wyru sza I i jed nak 
poza garnizony w poszu¬ 
kiwaniu przygód i infor- 
macj t wywiadowczych. 

Dopiero w 2301 KI, 
gdy uaktywniły się 
wrota Chaosu na bie¬ 
gunie północnym, ry¬ 
cerze obu zakonów 
przypomnieli sobie 
o swych obowiązkach 
i wyruszyli w pole, 
okryci blaskiem chwały, 
gotowi Jo walki za Imperium 

Magnus 

Pobożny 

W tym samym 
roku szlachcie z Nuln, 
znany jako Magnus 
Pobożny, zgromadzi] wo¬ 
kół siebie ludzi z rozdartego wojną Impe¬ 
rium i poprowadzi] ich na północ. by dać 
odpór czarnej fali Chaosu, grożącej zala¬ 
niem Starego Świata, Wraz z nim kroczyli 
Templariusze Siu.mara. Magnus wiedział, 
że jeśli jego armia ma mice jakąkolwiek 
szansę zwycięstwa nad stojącymi nu jej 
drodze silami, potrzebuje wszystkich wo¬ 
jowników Imperium, niezależnie od ich po¬ 
glądów politycznych i religii. Wiedział, żc 
musi pogodzić dwu zwaśnione zakony, 
Czui. że wszyscy podążyliby za nim, gdy¬ 
by udało ntu się lego dokonać. Logiką 


i osobistą charyzmą Magnus przekonał 
Wielkiego Teogonistę o mądrości -A '.\ eh 
planów. Ićez czul, że dokonanie tęgo 
z Templariuszami Białego Wilka będzie 
o wieje trudniejsze. 

Nieco później, w okresie nazwanym 
przez historyków „Rokiem Hańby", Ma¬ 
gnus i jego brat Guntbcr udali się do Mid- 
rl en lic hu. Manus przekonał dostojników 
: kul Lu Ulryka, by przyłączyli się do niego 
i wspólnie zaczęli snuć plany. Jednak Białe 
Wilki nie podzielały punktu widzenia hie¬ 
rarchii w swego kościoła. Zakonnicy .są¬ 
dzili, że niewrazli- 
wość na ogień, 
z której znany byl 
Magnus, była 


jakąś sztuczką. Mijały dni i coraz bardziej 
prawdopodobne stawało się wyłamanie 
Tcmpkiriuszy z rum kttilu, Magnus musiał 
wyjechać z Middenhcim doglądać innych 
spraw, zostawił jednak swego brata Guu- 
Lhara, by ten dalej prowadził negocjacje 
z Zakonem. 

Sprawy potoczyły się jednak ip&cząj, 
niż Magnus przepuszczał. Gumheropo 1 wie¬ 
dział sen Pobożnego o zjednoczeniu sil Im¬ 
perium w eetu przeciwstawieniu się zagro¬ 
żeniu ze suony Chaosu. Pow-iedział, że 
Templariusze Sigmaru dl u dobre państwa są 
gotowi odłożyć na bok waśnie i urazy. 


Templariusze Białego Wilka t kult Ulryka 
pozostały jednak podzielone, wielu zakon¬ 
ników wietrzyło jakiś wymyślny podstęp. 
Postęp w rokowaniach dokonał się dopiero, 
gdy Gunihar zmienił wyznanie i zosiai 
Templariuszem Ulryka, Stulecia wojny do¬ 
mowej dobiegły końca. (Niektórzy uczeni 
twierdzą jednak, że Gunthar oszukiwał 
mówiąc, że został wyznawcą Ulryka, a chciał 
po prostu doprowadzić negocjacje do pomy¬ 
ślnego zakończenia}. 
Sceptycy sądzili, żc Ar- 
Ulryk został oszukany, dlatego 
kilku kapłanów i zajmujących 

wysoką pozycję Templariuszy za¬ 
planowało spisek, którego celem było 
usunięcie najwyższego kapłana. Gdy go 
odkryto, spiskowcy uciekli z miasta, nabie¬ 
rając zc sobą wiele ważnych dokumen¬ 
tów 1 relikwii kultu, w tym chorągiew 
Templariuszy Białego Wilka. Skiero¬ 
wali się na wschód i choć od ruzu wy¬ 
ruszył za nimi pościg, nigdy ich 
Tiie odnaleziono. 

Podział w łonie kultu 
Ulryka niemai doprowa¬ 
dzi! do rozpadu kruche¬ 
go sojuszu synów Ul¬ 
ryka i rycerzy Płoną¬ 
cego Serca jeszcze 
przed podpisaniem ofi¬ 
cjalnych dokumentów. 

Widu wyznawców-1li¬ 
ryk a otwarcie zastana¬ 
wiało się, czy utrata tylu towa¬ 
rzyszy i sztandaru 
nie była zbyt wysoką 
ceną za zjednoczenie 
Imperium, Ostatecznie 
jednak Ciuitther prze¬ 
kona! malkonten¬ 
tów o logice pla¬ 
nu Magnusa, 
mówiąc, że gdy 
Chaos zostanie 
odparty, będzie 
można odnaleźć 
i sprowadzić do 
miasta zagubio¬ 
nych braci. Niestety, 
obietnica ta do dziś nic 
doczekała się spełnieniu! 

Zwycięstwo Magnusa nad sila¬ 
mi Chaosu jest teraz częścią hi¬ 
storii. Opisy jego wyprawy 
znajdują się we wszyst¬ 
kich bibliotekach Sta¬ 
rego Świata. Templariusze Białego Wilka 
dołączyli do jego armii l wielokrotnie wy¬ 
różnili się pod dowództwem Gunihcra. 
Walcząc u boku Templariuszy Płonącego 
Serca, zjednoczone :-ih dwóch najwięk¬ 
szych religii Imperium zniszczyły siły 
najeźdźców, Po zakończeniu wojny oba 
kulty utrzymywały popraw ne .stosunki, Ry¬ 
cerze obu zakonów przysięgli wierność no¬ 
wemu cesarzowi, Magnusowi. 

Dopiero sprawa sukcesji doprowadziła 
niemal do nowej wojny. Gdy Magnus 
urnart bezpotomnie, wielu sądziło, żc tytuł 
cesarski automatycznie przypadnie Gun- 
;hcrown, jednak kult Signum dysponował 















już trzem;! clekiorami. którzy za wszelką 
jcne nie chcieli dopuścić do tego, by na tro¬ 
nie zasiadł templariusz Liryka. Wykorzy¬ 
stując swe wpływy zablokowali elekcję! 
Gunthara. Kult Uliyku gotował się do po¬ 
nownej wojny, wraz z nim Middcnheim 
: TaLbiicim. Na szczęście Guntharbyl inte- 
gininym i rozsądnym człowiekiem, wic- 
:iiil więc, żc kolejna wojna domowa 
prawdopodobnie zniszczyłaby Imperium 
,Jcę. której byl gorącym zwolennikiem). 
Nakłoni! dostojników Olryka do zaprzesta¬ 
nia przygotowań wojennyclt i od tej pory 
pomiędzy dwoma wyznaniami panuje kru- 
cJty pokój. 

Zakon Białego Wilka i jego 
wpływ na bonaferdw graczy 

Do Zakonu Białego Wilka należą naj¬ 
bardziej waleczni i religijni wyznawcy 
Ulryka. Obecnie zakon nie jem już tak licz¬ 
ny. jak bywało to niegdyś, nic dorównuję 
nawet liczebnością Zakonowi Płonącego 
Serca. Jest finansowany w całości przez 
kult Ulryka i miasto Mkklcnhcim, nic cie¬ 
szy się również patronatem cesarskim. lak 
jak Templariusze Sigm ara. Członkowie Za¬ 
konu pochodzą niemal wyłącznie spośród 
szeregów Rycerzy Panter, kapłanów Ulryka 
lab Rycerzy Białego Wilka. Potencjalni re¬ 
kruci przechodzą szereg prób dała, charak¬ 
teru, ducha i wiary. Na koniec wysyła się 
ich do Lasu Drakwsttd, gdzie samotni, 
iicJ.y, i nieuzbrpjeni muszą zabić wilka 
r w recie e jego skórą. Pomyślne przejście 
•-j ostatniej próby jest uważane za blogo- 
h't a o Linka, zezwalającego nowi- 
cjUHjowi na pnzy.siąpicnle do świętego za¬ 
konu jego rycerzy. 

Cdroć wygląd rycerzy zakonnych 
U Iryka nie jest określony równic ści¬ 
śle, co templariuszy Sigm ara. i rudno 
ich nie rozpoznać. Wielu ozdabia 
swe ciała tatuażami w stylu wo¬ 
jowników ł Norska T wykorzystu¬ 
jąc wzory i symbole święte dla 
Liryka, Noszą zbroje płytowe, 
ozodlobione podobnymi maty wa¬ 
mi. Głownie ich mieczy mają 
k sztab wilczych glówą również na 
iarc/ach widać wilcze motywy. Każ¬ 
dy wzór jest inny i jest źródłem wielkiej 
dumy dla rycerza, który spędził wiele 
godzin na jego tworzeniu. Uważał się (o 
zresztą za jeden ze sposobów wyrażania 
niezmiennej lojalności w stosunku do boga 
jdsiiy. Podczas uroczystości i w czasie bi- 
-' A > wszyscy templiiriusze okrywają się 
skórą, przyniesioną ?: lasu przed 
- > siąpieniem do zakonu. 

Jcmptarmsze są zakonem świeckim,, 
irz;.—jją się blisko siebie. Łączy ich silne 
&xruiv '■■■ spólnoty, uważają się za najlcp- 
• ■■■ników imperium, choć cenią 

swych najbardziej zażartych wrogów. Pod- 
wojny. jeśli nie służą pod komendą 
własnych dowódców, rozkazuje im przełn- 
żony /. Middenheim, Białe Wilki cieszą się 
sława Świetnych wojowników, często ata¬ 
kują wroga, który dysponuje znaczną prze¬ 
wagą liczebną. Przed szarżą wprowadzają 
się w .szal bojowy, po czym rzucają się do 


boju z wilczym wyciem na ustach- Widok 
ten jęst luk przerażający, że wielu nieprzyja¬ 
ciół ucieka w pąnLee. Sami Templariusze 
nigdy nie wykorzystują magik zdając się 
w lyrn względzie na kapłanów Liryka. 

Kolejną, wyróżniająca ich sprawą, jest 
dbałość o czy stość rasy, czym zajmują się 
jeszcze intensywniej niż Rycerze Pantery. 
Polują na mutantów w Lcsie Drakwuld 
i w jego okolicy z takim fanatyzmem, że 
mogą zawstydzić niejednego łowcę cza¬ 
rownic. Częsio zieszlą z nimi współpracu¬ 
ją. ich definicją mutanta jest dość ogólna, 
czasami rozszerzają ją na rasy nieludzi, ży¬ 
jących w Starym Świecte. 

bohaterowie graczy mogą natknąć 
slę na Templariuszy Białego Wilka, 
strzegących Świątyni lub czuwają¬ 
cych nart Ar-LJrykiem w Mid¬ 
dcnheim lub polujących na 
mutantów w Drak w u idzie. 

Czasami można natknąć się 
na samotnego zakonnika luh 
Ićh małą grupę. Najprawdo¬ 
podobniej dostarczają oni 
wtedy jakąś ważną wiado¬ 
mość do odległej świątyni 
UI ryką lu b eskortują w ażne ■ 
go kaptanu, na którego bar¬ 
kach spoczywa jakaś waż¬ 
na. a niebezpieczna misja, 

Można też spotkać templa¬ 
riusza, który jako pokutę 
za popełniony luh wydu¬ 
many grzech podjął się 
odnalezienia zaginionej 
chorągwi Zakonu, Więk¬ 
szość tych grzeszników 
idzie na wschód. 


przedziera¬ 
jąc się przez 
Góry Krańca 
Świata, gdyż 
powszechnie 
sądzi się, żo 
sztandar wpadł 
w łapy żyjących 
lam orków. En ni 
udają się na pół¬ 
noc, podejmując 
poszukiwaniu 
w Królestwie 


Chaosu. Mimo to sztandaru niko¬ 
mu nie udało się odnaleźć. 

Gracze mogą również milknąć się na ca¬ 
łą armię templariuszy, jeśli tylko w czasie 
kampanii toczy się jakaś wojna, o której 
Ar-U tryk sądzi, źe wymaga włączenia się 
jego kultu. 

Niezależnie od okoliczności spotkania 
z Templariuszami Białego Wilka, bohatero¬ 
wie muszą zachowywać się ostrożnie. Mu¬ 
szą być wyczuleni nu poglądy i nasi roje za¬ 
konników, Powinni zdawać sobie sprawę, 
że jedno niewłaściwe słowo może oznaczać 
bardzo poważne kłopoty. Podobnie jak 
w przypadku Templariuszy Sigmom, naj¬ 
bezpieczniej jest unikać jakichkolwiek 
kontaktów, 

Obraź, ich i giniesz! 
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~ To byli synowe Ul tyka, płynęła w nich 

Afdflr /jĆJiiy. 

DJa osób postronnych wszyscy Templa¬ 
riusze Białego Wilka są sobie równi. Opi¬ 
nia laka powstała, ponieważ wszyscy 
Bonkowie tego zakonu i.] blisko powiąza¬ 
ni z [Hierarchią kultu i postrzega się ich za¬ 
zwyczaj jako po prostu jej elitarną straż. 
Mimo to rycerze zakonu dzielą się na trzy 
grapy. Awans następuje dzięki waleczności 
i lasce Ulryka. 

Templariuszy najczęściej określa się 
mianem Wybranych Synów. Sami zakonni¬ 
cy uznają jeszcze dwa inne tytuły - Krew¬ 
niaka i Pierworodnego, 

MISTRZ BIAŁEGO WILKA 
Mistrz Białego Wilka jest znany jako 
Pierworodny, Odpowiada bezpośrednio 
przed Ar-Uirykiem, który z kolei osobiście 
wyznacza osobę, mającą objąć stanowisko 
dowódcy zakonu. Choć siedzibą Mistrza 
jest MEddęnheim, często nie ma go w mie¬ 
ście, ponieważ uczestniczy w walkach. 
Niema] wszyscy Mistrzowie Zakonu 
zginęli w boju, pozostawiając po sobie 
piękne opowieści o dokonanych walecz¬ 
nych czynach. 

ZAKON BIAŁEGO WILKA 
Zakon Białego Wilka {lub Rycerze Bia¬ 
łego Wilka) są czasami myleni z Templa¬ 
riuszami Białego Wilka. 


Zakon Białego Wilka i o armia wojowni¬ 
ków, walcząca w imię Ulryka, ale w żaden 
oficjalny sposób nie powiązana z kultem. 

Zakon o wiele bardziej, niż Templariu¬ 
sze przypomina armię, gdyż posiada pełną 
organizację wojskową i walczy na wielu 
frontach. 

Jednym z największych i najgroźniej¬ 
szych zakoEiów tego typu jest Zakon Kislc- 
vskt. Jego członkowie pracz cale miesiące 
żyją w mroźnych teren ach Północy, tocząc 
nieustanne walki ż Chaosem. 

WYMAGANIA 

Przystąpienie do Templariuszy Białego 
Wilka nic jest prosie. Przyjmowani są jedy¬ 
nie najlepsi i najbardziej religijni wojowni¬ 
cy, wielu z nieb należy przedtem do Zako¬ 
nu Rycerzy Panter lub Białego Wilka, 

Osoby, pragnące przystąpić do Świąty¬ 
ni, muszą najpierw w bitwie udowodnić 
swą wiarę i lojalność. 

Pn wstąpieniu do zakonu rekruci przez 
miesiąc przebywają w świątyni, udowa¬ 
dniając czystość swych planów. Po upływie 
tego czasu znają już ideały Ulryka (muszą 
zdobyć umiejętność teologia). Zaraz po 
nadejściu zimy wysyła się ich do lasu, 
w którynt muszą przeżyć przez czterdzieści 
dni i zabić wilka gołymi rękoma. Dopiero 
po udanym powrocie z tej wyprawy są 
uważani za pełnoprawnych Templariuszy 
Białego Wilka. 

BLANCHIKTU 

Mówiąc krotko, Blaochiktu to wierze¬ 
nie, że Uliyk nagradza swych najlepszych 
wojowników siwymi lub szarymi włosami. 
Ten odwieczny przesąd hierarchia kultu za¬ 
rzuciła już dawjiD temu, co zresztą stało się 
źródłem długotrwałych sporów. Choć 
Blanchiktu straciło oficjalne poparcie, wie¬ 
lu wojowników wciąż wyznaje ten pogląd, 

LUPENIK 

W dosłownym tłumaczeniu ,,Duch WE1- 
ka'\ jest to stan szaleństwa bojowego. 



z którego znani są czciciele Ulryka Roz¬ 
różniamy trzy etapy Lupcniru, odpowiada¬ 
jące trzem stopniom hierarchii zakonnej. 
Każdy etap musi być rtaby ty jako oddzielna 
umiejętność. 

1. Pierwszy etap: traktowany jak umie¬ 
jętność szaleńczy atak, 

2. Jak wyżej, ale z ujemnym modyfika¬ 
torem Op -20. dzięki czemu łatwiej wpaść 
w szał. 

3. Templariusz w pełni koni roluje swój 
szał bojowy. 

Templariusze Ulryka wprowadzają się 
w szal bojowy praed walką, wyjąc 1 wrze¬ 
szcząc. Znane, jest to jako „ujadanie wilków' 1 ". 
Jeśli w szaE próbuje wprowadzić się więcej 
niż jeden zakonnik, ktiżdy otrzymuje dodat¬ 
kowy modyfikator testu Op wynoszący -Zł). 

KONIE 

Choć Templariusze Białego- Wilka wy¬ 
korzystują konie w czasie podróży, rzadko 
korzystają z nich podczas bitwy. Wierzą, że 
powinni walczyć pieszo. 

WYGLĄD (ZBROJA 

Trudno nie zauważyć członka tego za¬ 
konu. Rzadko widuje się ich hez zbroi i pła¬ 
szczy z wilczej skóry. 

Jedynie Templariusze najniższego stop¬ 
nia wykorzystują tarcze w czasie walki 
(wszyscy jednak ntogą się nimi chronić 
przed pociskami}, choć wszyscy templariu¬ 
sze noszą je podczas utoczysiości (patrz 
tekst artykułu o Templariuszach Białego 
Wilka}. Również hełmy nie są popularne, 
a wielu zakonników nie strzeże włosów 
i nie goli bród. 

Spora część członków Zakonu jest wy¬ 
tatuowany eh, najczęściej w znaki i wzory, 
pochodzące z NorskL 

SZRAMY 

Inną starodawną praktyką, obecnie zani¬ 
kająca, jest sypanie do odniesionych w bo¬ 
ju ran proszku, który pa stale zabarwia bli¬ 
znę na czarno. 
























Sigm ara {psirz Mid- 
dcnheim — miasto 
Białego Wilka). 

WĘDROWCY 

Choć na człon¬ 
kach kultu spoczywa 
wiele obowiązków 


HEREZJA SICMARIANSKA 
Choć Zakon usiłuje pozostać wiemy 
Kultowi Ufryka, odżegnuje się od nie¬ 
których oficjalnych dogmatów. 
Większość zakonników uważa, 
że Stgmar byt prorokiem 
Clry ka i że jego kul L jest he- 
retycki. Jest to przyczyn ą 
zawziętej rywalizacji 
z rycerzami Zakonu 
Płonącego Serca. 

Wierni Białego Wilka 
z niecierpliwością 


oczekują czasów prawdy, 
gdy jasne stanie się. że wy¬ 
znawcy Sigmara są herety¬ 
kami. 


OKALECZENI 

TEMPLARIUSZE 

Templariusze niezdolni 
dn walki nic mogą pozo¬ 
stać w Zakonie. Istnieje 
wiele opowieści, w któ¬ 
rych zakonnicy dobijają 
swych okaleczonych to¬ 
warzyszy, Osoby, które 
opuszczą Zakon, nie 
mogą ud niego oczeki¬ 
wać żadnej pomocy. 


CELIBAT 

- Czyż i tc/Jł nie bierze wilczycy? 

Od Templariuszy nie wymaga się życia 
w celibacie, ale muszą go przestrzegać ka¬ 
płani. To kolejna z przyczyn napięcia we¬ 
wnątrz kultu. Templariusze gorszą :,ię złym 
przykładem, płynącym od hierarchów 


Krewniak 

Umiejętności; szaleńczy atak (Lripcmr); 
Sekretne znaki - templariuszy; sekretny język - 
język bitewny. 
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w Middenheim i poza jego granicami, pew¬ 
na Liczba Templariuszy decyduje się je po¬ 
rzucić i podróżować (samemu lub 
w grupie), niosąc miecz t slow o Ulry- 
ka do najdalszych krańców świata. 
Mimo że w żaden sposobnie 
zachęca się zakonników do 
podążania tą ścieżką, prze¬ 
łożeń E uznają to, żc nie¬ 
którzy mogą czuć się 
skrępowani wyma¬ 
ganiami Zakonu, 
Jeśli jednak ktoś 
chce zostać wę¬ 
drowcem i mimo 
to pozostać w Za¬ 
konie, wpierw 
musi udowodnić 
swą odwagę, 
waleczności lo¬ 
jalność. 


SCHEMATY ROZWOJU 

Umiejętności dostępne dla wszystkich 
zakonników ".pojiuch u zwierząt (wilk); fo- 
wjćcjhw; cichy chód nn w.rr; ogłaszanie; 
rozbrajanie. 

* opis umiejętności, oznaczonych lynt 
symbolem pojawi się w następnym nume¬ 
rze Magii i Miecza. 



Wybrani Synowie 

Umiejętności: specjalna broń - bron dwu¬ 
ręczna; broń uliczna; bijatyka; cios dwoma 
btońmi*; parowanie dwoma brormti + ; finta 
dwoma bronmi*. 
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Pierwszorodny 
(tylko bohater niezależny) 

Umiej ęEnuści: specjalna broń - korbac; 
broń parująca. 
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GIERMKOWIE I PERSONEL 
POMOCNICZY 


OiL templariuszy nie można wymagać, 
by osobiście gotowa]i sobie posiłki i zaj¬ 
mowali się codziennymi sprawami gospo¬ 
darczymi, Świątynia Sigmara zatrudnia du¬ 
żą liczbę personelu pomocniczego (na jed¬ 
nego rycerza przypada mniej więcej pięciu 
służących), który zajmuje się wszelkiego 
rodzaju pracami fizycznymi. Templariusze 
muszą jedynie dbać o własnego rumaka, 
który jest zbyt cenny, by można go było po¬ 
wierzyć rękom służby. 

Przed wstąpieniem na służbę do zakonu, 
słudzy muszą złożyć przysięgę dochowania 
tajemnicy, nigdy leż w czasie pracy dla za¬ 
konu nie mają do czynienia z jego finansa¬ 
mi. Władze zakonne nie patyczkują się 
z krzywoprzysięzicami - za mniejsze prze¬ 
winienia wymierza się chłostę, za zdradę 
jest się ckskomunikowanym i traconym. 

Templariusze przystępują do służby bez 
własnych giermków, zamiast nich admini¬ 
stracja zakojiu przydziela im giermka zakon¬ 
nego. Wymaga się od nieb przestrzegania za¬ 
sad zakonnych, jednak, inaczej niż w wielu 
innych zakonach, nic muszą pochodzić ze 
szlacheckich rodów. Po ukończeniu 16 lat 
giermek musi zdecydować się albo na rezy¬ 
gnację ze służby, albo na przystąpienie do 
prób, których przejście wymagane jest przed 
przystąpieniem do Zakonu Płonącego Serca. 


Giermkowie muszą pomyślnie przejść 
przez te same testy, co osoby w normalny 
sposób ubiegajiicc się o przyjęcie do zakonu. 
Oficjalnie ich poprzedni slatus nie daje im 
żadnej przewagi, jednak fakt, iż wcześniej 
pracowali i szkolili się w ramach struktury 
zakonnej sprawia, żc mają dużą szansę po¬ 
myślnego przejścia przez wszelkie próby. 



Straż świątynna 


Do straży należą templariusze najniżsi 
stopniem, bowiem od tej formacji obowiąz¬ 
kowo rozpoczynają służbę wszyscy przy¬ 
stępujący do zakonu. Po skompletowaniu 
schematu rozwoju i odsłużeniu roku bez 
jednego dnia, strażnik świątynny staje się 
pełnoprawnym templariuszem. Służba 
O długości niemal roku oznacza, że więk¬ 
szość strażników zostaje templariuszami 
przed przybyciem nowych rekrutów w dniu 
następnym. 

Jak wskazuje sama nazwa, wiciu strażni¬ 
kom przydziela się zadanie ochrony miejsc 
kultu Sigmara w całym Imperium, Jednak 
przed wyruszeniem wszyscy żołnierze tego 
typu przechodzą długotrwałe szkolenie. 
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Rycerze 

Do lej grupy należy większość tcmpEa- 
r i uszy. Osoby, zajmujące te pozycję 
w strukturze zakonu są tytułowane nie 
JPan’\ lecz „Rycerz”. Wszyscy, którzy 
przystępują do zakonu na służbę czasową, 
nie mogą awansować po wyżej tego stopniu. 

Wybrani rycerze mogą wejść w skład 
osobistej straży Wielkiego Mistrza, Czasa¬ 
mi przydziela się ich do zadań podlegają¬ 
cych Zakonowi Pięści. 

Mislrz Świątyni/Dowódca Rycerzy 

Na barkach każdego Mistrza Świątyni 
spoczywa obowiązek zajmowania się spra¬ 
wami konkretnej świątyni. Oznacza to zaj¬ 
mowanie się nie Lylko polityką wewnętrzną 
zakonu, lecz również utrzymywanie kon¬ 
taktów z władzami miejscowymi i lokalną 
szlachtą. 

Wielu Mistrzów Świątynnych to rycerze 
ad dawna służący zakonowi, którzy zmu¬ 
szeni byli wycofać się z bardziej aktywnej 
służby po odniesieniu jakiejś ciężkiej rany. 
Wymaga się od nich nie tylko dużych zdol¬ 
ności przywódczych, lecz także pewnych 
umiejętności dyplomatycznych. 

Równi rangą Mistrzom Świątyni są Do¬ 
wódcy Rycerzy, zazwyczaj przywódcy 
wojskowi. W czasie pokoju odpowiadają za 
szkolenie. Członkowie Zakonu Pieści zaj¬ 
mują zazwyczaj właśnie to stanowisko, 
choć jeśli awansują (obejmą stanowisko 
któregoś z Marszalków bądź Wielkiego 
Mistrza), obowiązki wobec Zakonu Płoną¬ 
cego Serca hiorą gÓTę. 

Marszalkowie 

[tylko bohaterowie niezależni) 

Czterej Marszałkowie Zakonu są jego 
ministrami i generałami. Każdy z nich ma 
inne zadania. Oto one; 

Marszałek Szkolenia: Marszalek, odpo¬ 
wiedzialny z;: tę dziedzinę działalności za¬ 
konu ma siedzibę w Altdorfie. Zajmuje się 
rekrutacją i szkoleniem templariuszy. 

























Marszałkowie Wojny: Jest ich dwóch. 
,'coeji przebywa zawsze w polu, drogi jest 
bliskim doradcą Wielkiego Misim, Zazwy- 
:zaj po śmierci przywódcy zakonu jego na- 
“f pci zostaje Jeden z Marszalków Wojny, 
Marszałek Furki: Jego siedziba znajduje 
się również w Altdónfie. Ze względów hi- 
storycznych ma duży wpływ na decyzje 
Wielkiego Mistrza, Osoba, piastująca to 
stanowisko odpowiada za utrzymywanie 
ideologicznej czystości zakonu, jest też 
głową Zakonu Pięści, 

Marszalkowie pełnią wielorakie funkcje, 
działając zawsze jako zaufani powiernicy 
Wielkiego Mistrza. Na Dworze Cesarskim 
zajmują równą pozycję, choć trzymają się 
z dala od dziejących się tani intryg. 

Marszalków Zakonu Płonącego Serca 
należy tytułować starożytnym krasno ludz¬ 
kim określeniem .JCazdar Żek" lub po pro¬ 
stu „Marszalkiem", 


Wid ki Mistrz 
(tylko bohater niezależny) 

Przywódca templariuszy Sigmara. Sie¬ 
dziba Wielkiego Mistrza jest w A Morfie. 
Wielki Mistrz dysponuje znacznymi wpły¬ 
wami, Z konieczności musi być dobrym 
przywódcą i niezłym politykiem. Kiedy 
przestanie dawać .sobie radę ?.e swymi ol^o- 
wiązkami, do marszałków należy nakłonie¬ 
nie go do wycofania się z przewodniczenia 
zakonowi (zazwyczaj Wielki Mistrz obej¬ 
muje wówczas stanowisko Mistrza Świąty¬ 
ni poza Alidorfeni). 

Symbolem urzędu i mocy Wielkiego 
Mistrza jest Reticuium, magiczny młot bo¬ 
jowy krasno ludzkiej roboty. Podarowano 
go Beaufortowi Jsmaiłowi, trzynastemu 
Wielkiemu Mistrzowi, jako symbol przyja¬ 
źni łączącej Zakon i krasnoludy. Prawdzi¬ 
wa moc miota znana jest jedynie marszał¬ 
kom i mistrzowi zakonu. 


ZAKON PIĘŚCI 

Choć w schemacie rozwoju członka Za¬ 
konu Pięści znajduje się kilka profesji 
wyjściowych, są one obierane w ram uch 
zakonu. Gdy tylko jest to możliwe, rów¬ 
nież wszelkiego rodzaju szkolenie odbywa 
się wewnątrz organizacji. Jeśli nie jest ta 
możliwe, templariusze w tajemnicy (lecz 
nic przed zakonem) szkolą się gdzie in¬ 
dziej. 

Zakon posiada dużą,, tajna bibliotekę, 
która przez większość przedstawicieli 
władz zostałaby uznana za heretycką. Pie¬ 
czę nad biblioteką, spoczywającą w bez¬ 
piecznym i tajnym miejscu, sprawuje Qu- 
adk, wewnętrzna organizacja Zakonu 
Pięści. 

Nazwa Quadli poehodzf 0 J czterech 
ideałów Zakonu Pięści, okrcśłonych przez 
zapomnianego już dziś założyciela organi¬ 
zacji. Widnieją one nad wejściem do biblio¬ 
teki: WEedza, Czystość, Siła i Mądrość. 



Strażnik świątynny 

Przedmioty; brak (patrz opis zakonu 
w poprzednim numerze Magii [ Miecha). 

Umiejętności: opieka nad zwierzętami, 
rozbrajanie: uniki; czy fan ie/pisanie; jezdziect- 
: W(J - koń; sekretny język - język bitewny; 
i- sekretne znaki — templariuszy; siiny cios; 
ogłuszanie 



Marszałek 

(tylko bohater niezależny) 


Umiejętności: wpływy’ 


l | 5z 
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Zr 

CP 
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Op 

SW 

'i 
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+20 

+ 1 

+1 

+6 

+20 

+ 1 

+ 10 

+10 

+ 10 

+ E0 

+ 10 

+ 10 
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+40 
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+2 

+2 

+12 
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+30 

+20 

+30 

+30 

+30 




Umiejętności: leczenie ran; specjalna broń 

kopia; teologia 


Sz 

Ww 

US 

S |wt 

Żw 

! 1 

A 

Zf 

CP 

Int 

Op 

JW 

Ogd 


+ 3 Q 

+30 

.[ L’ 

+s 


—2 

+20 

-20 

+20 

+20 

-2 

+20 



Mistrz Świątyni 
Dowódca Rycerzy 

Umiejętności: etykieta; prawo; krasomów- i 
J twa; zastraszanie*; csytanidpisanie; znajo¬ 
mość języka obcego - Khazalid; sekretny język 
-język klasyczny 



WW 

US 

S 

Wt 

Żw 

l 

A 

Zr 

CP 

Int 

Op 

SW 

Ogd 

J 

L 

+30 

+30 

+2 

+2 

+10 

+30 

+2 

+20 

+30 

+20 

+20 

+3(1 

+30 




Wielki Mistrz 

(tylko bohater niezależny) 

Zakon Pięści 

Umiejętność] dodatkowe: sekretne znaki - Zakonu Pięści; wiedza o pergaminach; znajomość języka obecno 
język magiczny; uzdatnienia językowe; charakteryzacja * S 

Profesje wyjściowe: kapłan, poŁ I; bakałarz, szpieg; czarodziej, poz l r 


Sz 

WW 

US 

s 

Wt 

Żw 

T 

A 

Zr 

CP 

Im 

Op 

SW 

Ogd 


+40 

+30 

+\2 

+2 

+14 

i-40 

+2 

+20 

MO 

+30 

+30 

r30 

+30 


opis tych umiejętności znajduje się w 14 numerze 
Magii i Miecza, w artykule „Szlachectwo". 

































































































































































WOJNA 

Erjóczycy to bitny naród - walkę 
traktują jak zabawę , stając do boju 
w radosnym uniesieniu. Ich wojenny 
hart kształtował się w trakcie utar¬ 
czek między poszczególnymi ple¬ 
mionami oraz lat zaborczych i ob¬ 
ronnych wojen, 

W razie wybuchu wojny do walki 
zobowiązani są wszyscy wolni pod¬ 
dani, prowadzeni przez lokalnego 
wodza. Oprócz pospolitego ruszenia 
ma on często przy swoim boku grupę 
najwierniejszych towarzyszy, two¬ 
rzącą cos na kształt jego osobistej 
drużyny, Ludzie ci związani są 
przysięgą krwi; razem ucztują, wal¬ 
czą, dzielą sic łupami, a jeśli trzeba - 
umierają. Idący do boju Erinczycy 
chronią się kolczugami łub pance¬ 
rzami z grubych skórzanych płytek 
oraz okrągłymi, okutymi tarczami 
z drewna. Rzadko noszą hełmy - 
najczęściej pochodzą one z łupów. 
Walczą długimi, obosiecznymi mie¬ 
czami, toporami o szerokim ostrzu 
oraz włóczniami z przymocowaną 
pośrodku drzewca pętlą (wkłada się 
do niej palec wskazujący, co znacznie 
ułatwia manewrowanie bronią). Wła¬ 
ściwy atak poprzedzają ostrzałem 


z kusz i łuków, podobnie jak Norra- 
nowie. 

Podczas wojen z Nor sami król 
Rran rozpoczął - zakrojoną na dużą 
skalę - budowę floty wojennej. Nie¬ 
stety, od tamtych czasów znaczenie 
okrętów w sztuce wojennej Erinoży¬ 
ków znacznie osłabło. Nieliczne flo¬ 
tylle utrzymują jedynie władcy kilku 
nadmorskich państewek (nie ozna¬ 
cza to jednak braku statków w ogóle: 
erinscy kupcy - Ostmeni - mają ich 
pod dostatkiem; ich 
przydatność w walec 
jest jedn ak zn tkoma), 

Jazda jest tu mało 
popularna - zdecydo¬ 
wana większość woj¬ 
ska to piechurzy, pod¬ 
czas bitew atakujący 
w zwartym szyku. 

Dopiero na kilka 
chwil przed zwar¬ 
cie m pod ry w aj ą się 
do biegu, uderzając 
w przeciwnika impe¬ 
tem rozpędzonej, 
pancernej fali. Wal¬ 
czący u boku Eriri- 
czyków szkaccy na¬ 
jemnicy nauczyli ich 
także umiejętności 
tworzenia sc hi] tro¬ 
nów, czyli „murów 
tarcz”: zwartych, na¬ 
jeżonych pikami grup 
wojowników, usta¬ 
wionych w kształt 
pierścieni, trudnych 
do rozbicia nawet 
przez szarżę ciężkiej 
kawalerii. 

Przed bitwą Eriń¬ 
czycy malują swe 


ciała (głównie twarze) w barwy wo¬ 
jenne - najczęściej czarne lub niebie¬ 
skie, Bezpośrednio przed walką wy¬ 
zywają przeciwnika krzykami i prze¬ 
kleństwami. Do walki ruszają przy 
dźwięku dud (cuśsieanna ceoil) 
i bębnów - każdy oddział ma 
w swoim składzie przynajmniej jed¬ 
ną osobę, potrafiąca grać na tych in¬ 
strumentach (nazywaną cuisleanna- 
Ig). Walczą w szale bojowym, z fu¬ 
rią szukając przeciwnika i rzadko 
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Umiejętności: 

uniki 

sekretny język - język bitewny 

bijatyka 

silny dos 

cichy chód na wsi 

akrahatyłif). 

Przedmioty; 

Bróń ręczna 

Kaftan kolczy 

Profesje wejściowe: 

Ochroniarz 

Najemnik 

Żołnierz 

Strażnik miejski 

Zwadica 

Szlachcic 

Kern 

Profesje wyjściowe: 

Rycerz zakonny 
Rycerz najemny 
Łowca czarownic 


okazując mu litość* Zdarza się, że 
do boju ruszają też kobiety, będące 
Często równie straszliwymi wojow¬ 
nikami, jak najlepsi spośród męż¬ 
czyzn, Najcenniejszym trofeum są 
odrąbane głowy zabitych wrogo w - 
po walce nabijane są one na pale lub 
przytwierdzane nad wejściami do¬ 
mów. Zdobycie głowy wroga stano¬ 
wi warunek, który każdy miody wo¬ 
jownik musi spełnić, aby w pełni 
siać się mężczyzną. Jeśli mu się to 
uda h dorośli mężczyźni, jeszcze na 
polu bitwy, rozmazują na ciele mło¬ 
dzieńca odrobinę krwi pobitego 
przezeń wroga, co stanowi symbol 
przyjęcia junaka w poczet pełno¬ 
prawnych członków klanu. 

Fianna 

Fśanna to elita erińskieh wojowni¬ 
ków - formacja złożona z najzręczniej¬ 
szych, najmężniejszych i najsprawniej 
władających orężem mężczyzn Hiber- 
nij. Powstała wiele wieków temu jako 
zrzy boczna gwardia króla Ulaidh, 
ricrtna Mc Cumhalla, wzorowana jest 
-unych oddziałach brehońskiej ar- 
mii Wraz z upadkiem znaczenia pięciu 
kroi i 1 -’ - 1 i postępującym rozbiciem 
dzielnicowym Erinu przekształciła się 
- organizację najemnych, za wodo- 
;■ eh w□ j u wn i kó w. zaciągających się 
jako przyboczna gwardia ri. Nic zwra¬ 
ca się w niej uwagi na pochodzenie - 
każdy ma taka samą szansę awansu, co 
jest zgodne z dawnym hibemijskim 
powiedzeniem „człowiek jest kimś 


lepszym, niż jego pochodzenie”, Swe¬ 
go wodza fianrta wybierają sami; 
w istotnych sprawach ów wódz zwraca 
się o zaakceptowanie swej decyzji do 
towarzyszy, którzy mają prawo ją 
odrzucić, jeżeli uznają, iż szkodziłaby 
interesom całego zgromadzenia, 
W czasie pokoju każdy ma prawo za¬ 
kwestionować kompetencje wodza i - 
jeżeli udowodni, iż jest od o tego lepszy 
- zająć jego miejsce. Podczas wojny 
o-bo wiąz uje jednak surowa dyscyplina, 
a niesubordynację karze się śmiercią, 

Aby przystąpić do Hanna i uzyskać 
zaszczytny tytuł feinoidh (fenianina) 
trzeba przejść wiele ciężkich prób. 
Pierwsza z nich polega na zakopaniu 
kandydata do pasa w ziemi, uzbrojeniu 
go w tarcze i leszczynowy kij, a następ¬ 
nie zmuszeniu go do odpierania poci¬ 
sków, ciskanych nań przez dziewięciu 
wojowników. Kandydat odpada, jeśli 
podczas tej próby okaże strach lub 
skrzywi się z bólu. Kolejny sprawdzian 
to bieg przez puszczę, będący jedno¬ 
cześnie ucieczką przed grupą Ranna, 
Przegranym jest ten, kto da się złapać, 
zranić lub dopuści do potargania swych 
włosów, związanych w specjalny spo¬ 
sób, Następne próby to skok przez luk, 
znajdujący się na wysokości czoła oraz 
przejście miedzy nogami partnera bez 
podnoszenia się powyżej jego kolan; 
w tym czasie należy dostrzec i wycią¬ 
gnąć z jego stopy mały cierń, nie zwal¬ 
niając przy tym 
tempa ruchu. 

Kernowie 

Mianem kentów 
określa się lekką 
piechotę z Erinu, 
stanowiąca główną 
cześć prywatnych 
wojsk klanowych 
władców praż nie¬ 
mal całość walczą¬ 
cych poza wyspą 
regimentów najem¬ 
nych. Schemat roz¬ 
woju oraz prawie 
wszystkie (patrz 
wyżej) profesje 
wyjściowe kerna są 
takie same, jak 
najemnika; różni 
się od niego jedy¬ 
nie posiadanymi 
na początku przęd¬ 
ni lot am i, którymi 
są broń ręczna, tar¬ 
cza, włócznia i skó¬ 
rzana kurtka. 

Kern to profesja 
podstawowy. 


Caliowglasi 

Słowo gailowglass to przystosowana 
do języka No tranów nazwa ghaill-gha- 
edhiil, co w mowie Hi be rnii znaczy 
„cudzoziemcy - Etińczycy”. Są to za¬ 
mężne oddziały ciężkiej piechoty, skła¬ 
dające się głównie ze Szkuto w, powstałe 
w czasach najazdów Morsów i po dziś 
dzień stanowiące jedne z najwarto¬ 
ściowszych jednostek w armiach wład¬ 
ców z Zielonej Wyspy. Schematy roz¬ 
woju oraz umiejętności gallowglasrów 
są takie same, jak u najemników; różnią 
się od nich jedynie ekwipunkiem, który 
stanowi kaftan kuleży z rękawami, tar¬ 
cza i topór. Gailowglass lo profesja 
podstawowa. 

RELIGIA 

Bogowie 

Naczelnym bóstwem Erinu. podob¬ 
nie jak Albjonu, jest Danu - Bogini 
Matka (więcej informacji na ten temat 
znajdziesz w opisie Albionu), której ka¬ 
płanami są hibemijscy druidzi, Do bo¬ 
gów zalicza się też kilku z Tualha de 
Daoaan, dzieci bogini Danu, Mieszkają 
oni w magicznej krainie zwanej Mag 
Meli, będącej także miejscem, do które¬ 
go kierują się zmarli. Stamtąd Danan- 
nowie mogą w dowolnym czasie po¬ 
wracać na ziemię (w śmiertelnej powło¬ 
ce). Bramami między oboma światami 
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są kopce zwane sidbc - stąd ta część 
□anannów, która nie została ubóstwio¬ 
na, określana jest mianem A es Sidhc* 
czyli .Judu kurhanów". Jako że Danna- 
nowie są jedynie potomkami najwyż¬ 
szej bogini, nic mają osobnych kapła¬ 
nów i miejsc kultów - wifksza część 
obrzędów ku czci Darni odprawiana jest 
takie dia ich chwały. 

Najważniejsi bogowie Erinu to: 

Lugh - jego imię oznacza „jaśnieją¬ 
cy". Jest wiecznie piękny i miody; zna 
się doskonale na każdym rodzaju rze¬ 
miosła i sztuki; to także bóg słońca* 
błyskawic* wynalazca wszelkich sztuk r 
a także opiekun handlu* pieniądza 
i dróg. Ubóstwieni są również jego sy¬ 
nowie: drwal Luchtaine oraz Creidne - 
mistrz kowalstwa. 

Dagda - jego imię znaczy „dobry 
bóg”. Jest brzydki fizycznie* zupełnie 
niepodobny do Lugha. Nosi ze sobą 
Ogromną maczugę: uderzenie jednym 
jej końcem przynosi śmierć* dotkniecie 
drugim - ożywia. Być może z icgo wła¬ 
śnie powodu wzięło się miano tej broni; 
Crom Cruaich, Głowa 
Grobowca, czyli bóg 
śmierci i zniszczenia. 

Maczuga Dagdy jest tak 
wielka, że z trudem mo¬ 
że ją unieść ośmiu wo¬ 
jowników. Dagda do¬ 
czepił do niej kolo i wo¬ 
zi ją jak taczkę. Zawsze 
ma też przy sobie ko¬ 
cioł; od tego naczynia, 
stale pełnego jedzenia, 
nikt nie odchodzi 
głodny. Jego żona to 
bogini Boann, opie¬ 
kunka u aj wi ę kszej rze¬ 
ki Erinu, noszącej to 
samo* co ona, miano. 

Ich dzieci to Oegrnis, 
bóg urodzaju i wszyst¬ 
kiego, co rośnie, oraz 
Brig - bogini wiedzy, 
poezji i wróżb, 

Dian Cecht - to bóg 
medycyny, bóstwo 
leczniczych źródeł. 

Nuadba - zwany 
„srebru orę kim”, jest 
bóstwem światła j roz¬ 
wój LI, sil walczących 
z mocami mroku. 

Ggma - objawia się 
jako pomarszczony 
starzec, przyodziany 
w lwią skórę, trzyma¬ 
jący łuk* strzały i ma¬ 
czugę, obwieszony de¬ 
likatnymi łańcuchami. 

Jest wynalazcą pisma 
- ogamów. 


Bobdh - właściwie nie należy do Tu- 
atha de Danaan, Jąj pochodzenie jest 
nieznane* dla porządku w łącza się ją 
jednak w poczet dzieci bogini Dariu, 
w ychodząc z założenia, iż i tak jesj mat¬ 
ką wszystkich stworzeń, Bobdh to bóst¬ 
wo pola bitwy; najczęściej występuje 
pnd postacią krufca. 

Gojbniu — inny bóg kowalstwa, zaj¬ 
mujący sic głównie wyrobem broni dla 
bogów i przygotowywaniem, ich uczt. 

Mart nam - syn i następca boga mo¬ 
rza Llyra, jedyny z Tuatha de Da 
naan, znany w całym Starym Święcie. 
Wedle wierzeń Erińczyków to on 
odwozi dusze zmarłych do Tir na nOg 
- krainy wiecznej młodości. 

Kraina zmarłych 

Dusze zmarłych Erińczyków ulatują 
ku czarodziejskiej wyspie na zacho¬ 
dnim oceanie, zwącej się Mag Mci! — 
Ziemią Młodości i Rozkoszy lub Tir na 
nOg — Ziemią Młodych. Wyspa owa 
wynurza się z wody wsparta na czte¬ 
rech kolumnach ze złota. Wewnątrz 



niej, na srebrnej równinie, trwają nieu¬ 
stanne zabawy: wyścigi rydwanów, lo¬ 
dzi, uczty i śpiewy. Rydwany są ze 
złota, srebra lub brązu, konie zlocisie 
lub błękitne. Zewsząd rozbrzmiewa 
piękna muzyka* wszystko lśni cudow¬ 
nymi kolorami. Na obmywanych przez 
morze brzegach błyszczą przepiękne 
klejnoty. Nie ma tam śmierci* smutku, 
gniewu i rozpaczy. Za dnia po wyspie 
przechadza się promienisty Lugb, 
oświetlając swym blaskiem całą krai¬ 
nę. Wieczorami wzlatuje on nad białe 
równiny i zabarwia fale morskie kolo¬ 
rem purpury, 

Dusze zmarłych odwozi do Mag 
Meli Manann mac Llyr, Do krainy 
zmarłych nmżna też wkroczyć przez 
sidhe, jeśli podczas święta Samhain 
(patrz niżej), w porze, która nic jest ant 
nocą ani dniem (tzn, o świcie)* obej¬ 
dzie się kurhan zgodnie z biegiem 
słońca. Wówczas (o Otwiera się w nim 
szczelina, przez kiórą. będąc żywym* 
można wkroczyć do świata cieni. Nie¬ 
mal nikomu nic udało się jednak po¬ 
wrócić z takiej podróży* albowiem Acs 
Sidhe zazdrośnie strzegą 
tajemnic swej władzy. 

Święta 

Początek każdego 
z okresów eritlskicgu ka¬ 
lendarza jest czczony 
uroczystym, religijnym 
świętem, obchodzonym 
w wigilię dnia otwierają¬ 
cego dany sezon. Central¬ 
nym miejscem uroczysto¬ 
ści jest zazwyczaj grób 
króla łab któregoś z bo¬ 
haterów; czasem urządza 
się jc wśród kamiennych 
kręgów druidów. 

Najważniejsze święto 
to Samhain, obchodzone 
w przeddzień początku 
zimy, W tym dniu drui¬ 
dzi gaszą na swych ołta¬ 
rzach święty ogień i za¬ 
palają nowy* symbolizu¬ 
jący rozpoczęcie następ¬ 
nego roku, W miejscu, 
zwanym Mag Sleehi od¬ 
daje się tego dnia Dag- 
dzie Crom Cruaich wszy¬ 
stko. eu pierworodne. 
Teraz sj tam zabijane 
tylko zwierzęta i ofiaro¬ 
wane płody rolno, jednak 
w dawniejszych czasach 
składano też ofiary z lu¬ 
dzi. Wierzy się, iż na tę 
noe na świat wracają 
zmarli, a wszelki ziemski 
autorytet ulega zawiesze¬ 
niu, W celu odpędzenia 
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upiorów odprawiane są rytualne tań¬ 
ce 1 śpiewy. Drugą połowę zimy 
otwiera święto Imbolc, podczas 
którego dokonuje się symbolicznego 
oczyszczenia przez ogień i wodę. La¬ 
to rozpoczynało się w przeddzień. 1 
maja wielkim świętem Heliaine. 
W dniu tym gasi się stare i rozpala 
nowe ogniska, niecone przez drui¬ 
dów polanami z dziewięciu rodzajów 
drewna. Ogień symbolizować ma let¬ 
nie słonce. Noc Beltaine to w nie¬ 
których, regionach także czas składa¬ 
nia krwawych ofiar z jeńców wojen¬ 
nych i przestępców oraz radosnych 
orgii. 

Starzy i nowi bogowie 

Wraz z misją Pad rai ga na wyspę 
wprowadzony został (chód nie bez 
oporów) kult bogów z kontynentu. 
Szczęśliwie jednak nie doszło do 
większych waśni, a „to więcej, aposto¬ 
łowi Ertnu udało się pogodzić cif 
menty starej i nowej wiary', a nawet 
przenieść do Starego Świata kult jed¬ 
nego z hibemijskkh bogów (Marian¬ 
na} oraz zaszczepić tam eriński stan 
kapłański (druidów), W myśl wpro¬ 
wadzonej przez Padraiga doktryny, 
starzy bogowie uznani zostali za per¬ 
sonifikacje różnych sił oraz aspektów 
Dawnej Wiary (z wyjątkiem Marian¬ 
na), nowi zaś egzystują obok nich, 
uznawani przez wszystkich Erińczy- 
ków. Na wyspie wytworzyła się 


* związku z tym 
wyjątkowa sy¬ 
tuacja, niespo¬ 
tykana chyba 
nigdzie indziej 
— duża część 
Hi bemijc zyków 
oddaje cześć 
zarówno Tua- 
iha de Danaan, 
jak i nowym 
bogom (dołą¬ 
czonym po 
prostu do pan¬ 
teonu bóstw). 

Klasztory 

Pierwsze kla¬ 
sztor)' Erinu za¬ 
łożył jeszcze 
Padraig - w na¬ 
danym im wów¬ 
czas kształcie 
przetrwały one 
do dnia dzisiej¬ 
szego, Typowe 
m on aster! u m to 
grupa chat, sku¬ 
pionych wokół 
świątyni. Opa¬ 
tów wybiera się 
spośród członków rodziny założyciela 
klasztoru, zaś arcykapłanem, sprawują¬ 
cym pieczę nad wszystkimi klasztorami 
Eritiu jest Opat klasztoru w gradzie Mer- 
galt - na północy wyspy, ErińSCy mnisi 
są bardzo ekspansywni - 
za swój główny obowią¬ 
zek uważają nieustanne 
podróżowanie i głoszenie 
prawd wyznawanych bo¬ 
gów. Poza tym zajmują 
się kopiowaniem ksiąg 
oraz spisywaniem starych 
opowieści i legend. 

OSTMENl 

Mianem Ostntenów 
określa się w Erinie za¬ 
mieszkujących miasta po¬ 
tomków osadników z Nor- 
skj. Dziś nie stanowią oni 
już raczej odrębnej grupy 
na rod o wośc io w ej, lecz 
formację społeczno-pra¬ 
wną. Mówią po erińsku, 
noszą erinskie imiona 
i nazwiska, przestrzegają 
erińskich obyczajów. Róż¬ 
nią się strojem, podążają¬ 
cym za modami z konty¬ 
nentu, oraz tym. iż nie 
podlegają prawu bre ho¬ 
ra ów, lecz miejskiemu, 
które jest takie same, jak 
w grodach Starego Świata 

lf 

ts 


(na przykład w imperium). Oznacza 
to, że obejmuje ich jurysdykcja sądów 
ławniczych oraz władza wójta lub bur¬ 
mistrza; mogą być skazani na karę 
śmierci lub okaleczenia za sporą część 
przestępstw etc. Uznają jednak władzę 
tego ri, na którego terytorium znajduje 
się miasto. Spośród Ostmenów r rekru¬ 
tuje się większość kupców. 

NORRAN1E 

Norranie zostali zepchnięci na 
wschodnie wybrzeże wyspy, gdzie li¬ 
niami potężnych u mocnieli odgrodzili 
się od napierających na nich klanów. 
Nic więc dziwnego, że kraj len nazwa¬ 
no Twierdzą. Norranie, żyjący 
w Twierdzy nie różnią się obyczajami 
i prawami od swych pobratymców 
z Albionu. Wprowadzona przez nich 
administracja oparta jest na mniej wię¬ 
cej takich samych zasadach, co w ich 
ojczyźnie - z tą jednak różnicą, iż na 
jej czeEe stoi wicekról, tytułowany ju- 
stycjarzem. Sądy sprawuje organ, 
zwany Ławą Justycjarską; istnieją też 
urzędy w rodzaju kanclerza lub skarb¬ 
nika. Rada Jusiycjarska zasięga opinii 
u tzw. Rady Tajnej, złożonej z przed¬ 
stawicieli rycerstwa oraz co znaczniej¬ 
szych mieszkańców miast. Rada Tajna 
stanowi coś na kształt parlamentu 
i zbiera się Corncznie, 
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Oto jest kielich krwi mojej, 
nowego i wiecznego przymierza, 
która za was i za wieiu będzie wylana 
na odpuszczenie grzechów 

wersja z Czarnej mszy. 

Diabeł ma tysiąc twarzy. Wąż czający się 
w Raju, potężny Lucyfer, odziany w czerń 
nieznajomy, który proponuje bardzo korzy¬ 
stne transakcje i pakty o duszę. Demonicz¬ 
ny kochanek zbierających się na sabatach 
wiedźm, opisywany czasem jako Śmieszny 
połkoziołek z. rogami, raciczkami, ogonem 
i ludzka twarzą. Bohater dowcipów, legend, 
podaó i wici kich powieści stał się bogiem 
dla ty cii, którzy nie zgadzają się z zasadami 
naszego świata Kiedyś czcili go templariu¬ 
sze (no, z tym So bym się nie zgodził - red- 
nacz), dziś kochają sataniści. Skąd wziął się 
diabeł i i dlaczego, choć jest niby uosobie¬ 
niem czystego Zła, wciąż fascynuje? 

Niektórzy twierdzą, że Diabeł wywodzi 
się wprost od samego Jehowy: Bóg miał 
niegdyś dwie (warze: łaskawą dla swoich 
wyznawców i gniewną dla wszystkich in¬ 
nych. Gniewna (warz (o Bóg-mśeiciel t bez¬ 
błędny prześladowca tych, którzy w niego 
nie. wierzą e, być może, przodek samego 
d i abfa. To on zsy lal n a 3 ud?J w ojny a zarazy, 




odnakżć w skandynawskiej EdtLJę i w mi¬ 
tach Egipcjan, Greków i Rzymian, Wojny bo¬ 
gów i gigantów, w które wierzyli Starożytni, 
lo moment, kiedy decydowało się kto jest 
z nami. a kto próbuje nas zastraszyć, skusić 
i skrzywdzić; czas pierwszych klątw i błogo¬ 
sławieństw. To wtedy Zło po raz pierwszy zo¬ 
stało ucieleśnione, 

Powyal bóg zfa, dokładne przeciwieństwo 
geniusza dobra - łagodnego boga urodzaju. 


to od niego pochodziło Zło - nieodłączny 
cień Dobrą, Na samym początku, czyli je¬ 
szcze zanim urodzi i się Szatan, wierzono, 
żc kosmos jest jednością, a Zła nic można 
oddzielić od Dobra, przypominają bowiem 
awers i rewei>; icj samej monety. 

Wałka Dobra z.c Ziem, Porządku z Cha¬ 
osem, Ciemności ze Światłem lo podstawą 
mitologii, W momencie, gdy Judzie roz¬ 
dzielają siły rządzące kosmosem i zaczyna¬ 
ją wierzyć w opo¬ 
wieści o wiecznej 
wojnie przeciw¬ 
stawnych sobie sil, 
rodzą się zlę du¬ 
chy: potwory, de¬ 
mony i diabły. Jed¬ 
ną z najstarszych 
opowieści lego ro¬ 
dzaju jest stary mit 
indyjski. Zdaniem 
Hindusów na po¬ 
czątku wszech rze¬ 
czy Geniusze Pół¬ 
nocy rozpoczęli 
walkę z Geniusza¬ 
mi Południa. Jedni 
i drudzy żądali pra¬ 
wa wyłącznego do¬ 
stępu do eliksiru 
życia, cudownego 
napoju dającego 
nieśmiertelność, 

Po długiej i wyni¬ 
szczającej obie 
strony wojnie As- 
sours - Geniusze 
Południa - musieli 
ulec zamieszkują- 
cym Północ, bez¬ 
względnym Dcvas, 

Tak narodziły się 
zle demony. Słowo 
devas dziwnie 
przypomina dcvil f 
a lo ważniejsze 
echa tej pierwszej 
wojny można ponoć 

































W legendach l baśniach Zło zawsze zostaje 
pokonane, więc jego władca okazuje się 
nieodmiennie słabszy od dobrego 
przeciwnika, Przegrywa i przestaje 
być bogiem, nie może jednak 
umrzeć, Zostaje więc bóstwem po- 
dednim, niejako drugiej kategorii: 
demonem, diabłem. Księciem Ciemności 
rządzącym tym, co w Kosmosie najgorsze. 
Jego domena to stanowiące cień 
Nieba Piekło, a takie te wszyst¬ 
kie przeklęte miejsca: ciemne za¬ 
kątki duszy, opuszczone domo¬ 
stwa, pełne trupów cmentarze, 
miejsca zbrodni i kuźni - miejsca 
zakazie i pełne pokus. 

Demony i diabły wedle większości 
legend lo także stworzenia boskie, tyle że 
zbuntowane: nie chciały słuchać swego 
Puna; zostały więc pokarane drugą, dia- 
boliczną naturą i skazane na wieczyste, 
potępienie. Było tak z upadłymi anioła" 
mi, które wbrew zakazom poślubiły 
ziemskie kohieLy, było tak z legendarną 
Liłith i jej potomstwem. Lilith - pierw¬ 
sza towarzyszka Adama, bardzo różniła 
się od jego długiej żony, słynnej Ewy. 
Pewna siebie indywidualistka miaia nie¬ 
pokorną,, hardą duszę. Bóg stworzył ją 
nie z męskiego żebra, ałe z prochu i gliny 
- zupełnie tak samo jak i Adama, Nic 
więc dziwnego, że Lilith nic chciała uznać 
wyższości męża, czuła się mu równa. 

Td właśnie ze związku Lilith i Adama 
narodziły się ponoć demony, a potomstwo 
pierwszej ludzkiej pary było, mimo mał¬ 
żeńskich kłótni, niesłychanie liczne, Lilith 
nie mieszkała w Rajo długo: w krotce'po 
stworzeniu dziewczyny. Bóg z Adamem 
wygnali ją do piekła i przygotowali miejsce 
dla Eww. Lilith została dtablicą: wedle He¬ 
brajczyków uosabia to, co w kosmosie naj¬ 
straszniejsze - siły śmierci, instynkt zabija¬ 
nia, esencję strachu. Pojawia się pod posta¬ 
ciami gepardzicyv pijawki, nietoperza i pu¬ 
chacza; dała początek wampirom, inkubom 
i sukubom - istotom nachodzącym ludzi we 
śnie, zsyłającym koszmarne sny i kradną¬ 
cym sity życiowe. 

Dlaczego tak się stało? Dlaczego zamiast 
inieiLgenmej i silnej Lilith, matką łudzi 20 - 
jiała próżna i podatna na wpływy Ewa? 
Źródła mówią o kilku, możliwych powo¬ 
dach skaza.-:2 LiLirii nz diabelstwo, Zda¬ 
niem niektórych diabłutagów. w momencie 
stwarzania Lilith Ad am- na którego prośbę 
zresztą powstawała, stał tui obok 'cpiąceg 
glinę Jehowy i z niecierpliw ością czci . na 
obiecaną towarzyszkę. Niestety, magia kre¬ 
atywna okazała się niecstctytztm, a nawet 
wręcz obrzydliwa, Adam pauzy l jak grudy 
biota zamieniają się w piszczele i ścięgna, 
jak te oblekają warstwy łoju i skory, jak dło¬ 
nie stworzyciela upychają kiszki w jamie 
brzusznej, jak wtłaczają szare komórki 
w otwór czaszki i robiło mu słę niedobrze, 
Szok był tak silny, że nawet piękność ..go¬ 
towej’' dziewczyny nic zdołała go zagłu¬ 
szyć: Lilith już zawszę miała budzić w nim 
wstręt. Nic więc dziwnego, że ich pożycie 
nie było najszczęśliwsze, a kióregoś rajskie¬ 
go dnia Adam poszedł do Jehowy i ubłagał 


go. by Ten wypędził ją i dał mu nową ko¬ 
bietę. Za drugim razem Jehowa by t przezor¬ 
niejszy: uśpił Adama na czas kreacji, a za 
materiał wyjściowy wjjąl jego żebro, tak by 
małżonkowie mi ul i wspólne cechy, a Ewa 
prz potni nuta Adamow i samego siebie. To 
drugie stworzenie zakończyło się pełnym 
sukcesem. Po przebudzeniu Adama zc snu, 
a Ewy z niebytu, małżonkowie padli sobie 
zakochani w ramiona. Lilith była wtedy już 
w piekle. 

Inna wersja legendy mówi, że Lilith była 
nieuleczalną erotomanką, która nic dawała 
Adamowi chwili spokoju, Jehową nie miał 
w końcu wyjścia i musiał usunąć ją z Raju. 
Grzeszna natura Liłith, a nade wszystko 
skłonność do rozpusty, przesyła na jej córki, 
nienasycone wampirzyce i demony se¬ 
ksu. Wreszcie ostatnie wytłumaczenie - 


najsmutniejsze i najbardziej prawdopo¬ 
dobne - Lilith była zbyt mądra jak na 
matkę ludzi. Prowadziła własne bada¬ 
nia, chciała poznać i zrozumieć proces 
stworzenia. Adam nadawał roślinom 
i zwierzętom imiona, ona obserwowała 
ich organizmy, eksperymentowała 
z ogrodnictwem, zaprzyjaźniła się nawet 
z najinteligentniejszym ze zwierząt 
-■ aksamitnym Wężem o smu¬ 
kłych nogach, Któregoś dnia po¬ 
sunęła się w swoich badaniach za 
daleko - próbowała wytyczyć 
granice Raju i zobaczyć co Jest 
po drugiej stronie okalającego go niuru. Jej 
żądza wiedzy stała się niebezpieczna, zwła¬ 
szcza, że Adam nic potrafi] przedwjsiawić 
się małżonce i ślepo jej słuchał, Lilith zosta¬ 
ła wygnana, jej miejsce zajęta kobieta, którą 
łatwiej było sterować. Mimo to Ewa, bo 
o niej mowa, uległ a czarów i Węża i i tak do¬ 
szło do grzechu. Ludzi wygnano na Ziemię, 
Węża ogolona i powyrywano mu kończyny. 

Lilith i Szatan zamieszkali w Piekle. 
Przygotowywali miejsce kttźni dla dusz 
przyszłych grzeszników, wkrótce dołączyli 
do nich inni wielcy buntownicy; Belzebub. 
Pyton, Bel i al, Lucyfer. Ludzie, zaczęli sobie 
stopniowo zdawać sprawę z istnienia Zła 
ucieleśnionego. Pierwszy raz uznano istnie¬ 
nie diabla w roku 447, wtedy to sobór 
w Toledo zdefiniował go i określił jego ce¬ 
chy. W 547 roku natomiast sobór w Kon¬ 
stanty nopal u oficjalnie stwierdził, że diabeł 
jest nieśmiertelny i że należy go traktować 
jako wroga boskiego stworzenia. Od tamtej 
pory toczy się walka z diabłem, który stał 
się uosobieniem wszelkiego zła. 

Przewrotny i niebezpieczny, diabeł fa¬ 
scynuje ludzi i nie pozwala o sobie zapo¬ 
mnieć, Ma wyznawców, wciąż potrafi za¬ 
władnąć naszą wyobraźnią, choć rozsądniej 
byłoby zatkać sobie uszy na jego głos. 
Równolegle z toczoną przez nas od wieków 
świętą wojną przeciw diabelslwu, powsta¬ 
wały doktryny religijne i filozoficzne, we¬ 
dle których naLura Szatana jest całkiem in¬ 
na. Najważniejszym z wczesnych di ab I Gło¬ 
gów był chyba żyjący w III wieku naszej 
ery Manes z Kabthuny, Perski arystokrata 
(według niektórych - zdaniem innych były 
niewolnik-przyp. redakcji) i człowiek bar¬ 
dzo mądry stworzył księgę Acta Archclci, 
która nazywana jest często Biblią Manichej¬ 
czyków. Tezy zawarte w księdze były tak 
rewolucyjne, ze Manes zapłaci! za nie ży¬ 
ciem - perscy magowie kazali go ukrzyżo¬ 
wać (wedle innych źródeł obedrzeć ze skóry 
3 przepołowić - przyp, redakcji). 

Wedle Acta Archelei światło E ciemność 
idą zawsze w parze, każda rzecz jest i dobra 
i -zla, ze ziem nie wolno więc walczyć, tyl¬ 
ko należy je przyjąć. Jehowa stworzył ca¬ 
łość kosmosu w tym i diabła, zasługuje 
więc na miano Boga Zta tak samo jak na 
miano Boga Łaskawości, Uczniowie Manę- 
sa, sekta muniehejska twierdzili, że należy 
tłumić wszelkie namiętności i w pokorze 
godzić się na świat taki, jakim został stwo¬ 
rzony. Minio strasznych prześladowań sek¬ 
ta ta przetrwała kilkaset lat i zdołała opraco¬ 
wać całą nowa filozofię: manicheizm, czyli 










wizję; rzeczywistości, w której jcsl miejsce 
i rei diabła. 

Dobro i Zło to dwa aspekty istnienia. Je¬ 
szcze przed samym aktem stworzenia świa¬ 
ta Lud Ciemności zbuntował się przeciw 
Bogu, Bóg wcale, ich nie ukarał, ale na 
uspokojenie i dowód łaskawości dat im tro¬ 
chę własnej Mocy - siły Dobra i Jasności. 
Mieszanka ziej natury Ludu Ciemności 
E Światła, które otrzymali, to prarnatória - 
powstał z niej świat, w którym żyjemy. 
Człowiek to złożenie dwóch przeciwnych 
żywiołów: nieśmiertelna dusza i duchowość 
w ogóle to późny dar od Boga, ciało, a nade 
Wszystko seks i wszystko co się z nint łączy 
- lo sprawka Diabla, 

Uczniowie Manesa z upływem [at 
podzielili się. na dwie frakcje. Część z nieb 
uznała, że dusza jest ważniejsza od ciała, 
tak więc Dobro w przyrodzie dominuje Zło. 
Te sekty stawały się coraz bliższe chrze¬ 
ścijaństwu i po pewnym czasie, ku uldze bi¬ 
skupów, wracały na łuno kościoła. Inne 
grupy manichejczyków tymczasem uznały, 
żc lo jednak Zło — pierwsze i głębiej 


zakorzenione, rządzi Dobrem, żc to diabeł 
jest prawdziwym Ciemnym Panem i Księ¬ 
ciem Ciemności. Postanowili go szukać ido 
niego się modlić. Tu powstał jednak nowy 
kłopot - choć kościół uczył, jak komuniko¬ 
wać się z Bogiem, nikt nie miał pojęcia, jak 
czcić d iabla. Manichejczycy m u siei i wy my¬ 
śleć cały nowy Tytual - liturgie, modlitwy 
i przykazania — musieli stworzyć Szatana. 
I stali się pierwszymi saianisiami (prawdę 
mówiąc, nie zgadzam się z ią opinią... Alę 
jest to temat na zupełnie nowy Eirtykuł - 
przyp, red n acz a}. 

Wiara w Diabla rozprzestrzeniła się bły¬ 
skawicznie, Czcili go wprawdzie nieliczni, 
ale samo jego istnienie, pomysł, że wszędzie 
działa półboskie wcielenie Zła, bardzo odpo¬ 
wiadał ludziom wczesnego Śr&dniowiecza. 
Mieli już na kogo zrzucać winę za swoje 
grzechy: to diabły kusiły i szeptały do ucha 
nieładne myśli, to one walczyły z Aniołami 
Stróżami o nasze dusze. Zaczęły powstawać 
legendy i opowieści o diable - ludzie stwo¬ 
rzyli sobie wizję potwora z rogami i racicami, 
Kusiciela, który pragnie Zniszczyć Dobro, 


Kult diaholiczny, tajne rytuały 
stworzone przez czcicieli Zła 
Wcielonego opierały się na po¬ 
czątku na zasadzie przekory. Ro¬ 
biono po prostu dokładnie to sa¬ 
mu co załecał Kościół - tytko że 
na odwrót. Wczesnośrednio¬ 
wieczne czarne msze to nic inne¬ 
go niż odbicie „oficjalnego 1 ’ 
obrządku w krzywym zwiercia¬ 
dle: modlitwy odmawiano „od 
tyłu", krzyże Diabła miały od¬ 
wrócone ramiona, zamiast hostii 
adorowano obsceniczne figurki, 
słowem uświęcenie zamieniano 
na świętokraLfztwo. Zasada prze¬ 
kory - złośliwe i groteskowe wy¬ 
korzystywanie znanych wszyst¬ 
kim symboli stała się podstawą 
rytuałów czarnej magii, która 
swoje początki ma właśnie 
w czarnych mszach, 

N ąjważn icj szy m symbolem 
wczesnośrednio w iecznych czci¬ 
cieli Diabła stal się pentagram, 
pięcioramienna gwiazda od¬ 
wrócona tak, że jej czuhek skie¬ 
rowany jesL do dołu: znak ten to 
emblemat Kosmosu Upad tego, 
rządzonego ptzez niskie namięt¬ 
ności, które pokonały intelekt. 
Dwa górne ramiona pentagramu 
skojarzono z rogami: stąd był już 
lylko jeden krok do skojarzenia 
rogatego czarta z kozłem czy Ba¬ 
ranem. 

Zwierzęta te, to po pierwsze, 
echo antycznych satyrów' - zna¬ 
nych z pożądliwości pokrak (we¬ 
dle średniowiecznych bęstiariu- 
szy kozioł i baran miały najwięk¬ 
sze i najtwardsze fallusy), po dru¬ 
gie świętokradcza panodia posla- 
cj Chrystusa, który nazywał sam 
siebie Barankiem, 

Liturgia pierwszych czarnych 
mszy była bardzo prosta: kapłan 
miał czarne szaty, na czarno przykrytym 
ołtarzu kładziono trzy czaszki i trzy księgi, 
paliły się czarne świece. Słowa wypowiada¬ 
ne przez kapłana były odwróceniem zdań 
znanych wszystkim z wizyt w kościele: za¬ 
miast „A słowo ciałem się stało" mówiono 
na przykład: ,,A ciało słowem sie stało" — 
panowała wszechmocna zasada przekory. 
Niekiedy, aby od wrócę n te było jeszcze 
mocniejsze - kaptanem czyniono kobietę. 
Sataniści cłteicEi, aby ich msze zamiast 
oczyszczenia i laski zawierały elementy po¬ 
hańbienia i kfątwy - misterium zamieniano 
więc w orgię. W późniejszych czasach ka¬ 
płanki „grały" rolę ołtarza i ofiary - odby¬ 
wało się symboliczne, spófkdwame. Chodzi¬ 
ło oczywiście o świętokradztwo, ale zadzi¬ 
wia podobieństwo tych „seksualnych" mszy 
do kilkaset lat wcześniejszych pogEińskich 
rytuałów płodności - dzięki satanizmowi 
przypomniano sobie niejeden dawny zwy¬ 
czaj przodków. 

Pod koniec średniowiecza podczas czar¬ 
nych mszy zaczęto składać w ofierze zwie¬ 
rzęta. W tamtych czasach panował ciągle 


























































głód -jedna klęska nieurodzaju szła za dru¬ 
gą i ponoć część satanistów tylko dtalego 
przystąpiła do sekt. by brać udział w rytuał- 
ry ;n pochłanianiu upieczonych żywcem 
zwierząt Z takicli właśnie obrządków wyro¬ 
iły Messcs Sanglantcs czyli przesławne, al¬ 
bo raczej niesławne. Msze Krwawe, Naj¬ 
pierw odprawiano je jedy nie na odległy cii 
pustkowiach, wśród lasów i bagnisk. później 
w sekretnych komnatach wmurowanych 
w lochy średniowiecznych zamczysk. 

Najsłynniejsza Msza Krwawa odbyła sie 
u wezgłowia łoża śmierci Karola IX, fran¬ 
cuskiego króla satanisty, winnego tysiąca 
morderstw i zbrodni. O północy zaczął się 
obrządek. Zapalono czarne świece. Nad 
ustawionym w lajtiej królewskiej sypialni 
ołtarzem powieszono obraz szatana wspi¬ 
nającego się na odwrócony krzyż, Do kom¬ 
naty wszedł kapłan - był nim ksiądz wy¬ 
rzucony z kościoła i mały chłopiec. Rozpo¬ 
czął się rytuał - parodia świętej komunii, 
której „ksiądz" udzielił chłopcu. Na ołtarzu 
leżały dwa opłatki: czarna i biała bosiia. 
Ksiądz dał białą chłopcu, a gdy tamten 
wziął ją pod język i wymówił słowa 
„Yim Fatrior”, ksiądz uciął mu głowę i po- 
łożył ją na czarnym opłatku, O tiara została 
spełń lona. 

Qd takich mszy już tylko krok do czarnej 
magii. Późne średniowiecze zobaczyło cale 
zastępy satanistów maniaków, obrzędy sa¬ 
dystyczne i magiczne, zboczenia seksualne 
i pakty z diabłem, święta Inkwizycja, która 
wtedy powstała miała co robić. Wieki mija- 
Ey i powoii formował się oficjalny wizeru¬ 
nek Diabła, obraz, w który wszyscy wierzy¬ 
li. Diabeł ren potrafił wyjaśniać niezrozu¬ 
miałe dla ludzi tajemnice, wiedział wszyst¬ 
ko, był wszędzie. Nie można otworzyć księ¬ 
gi, wypowiedzieć nowej myśli ani zrobić 
kroku naprzód, by nie narazić się na spotka¬ 
nie z nim. Ludzie żyli zastraszeni wizją mąk 
piekielnych - droga ku wieczystemu potę¬ 
pieniu była przecież szeroka i prosi a. Nic 
dziwnego, że; satanizm szerzył się w całym 
świecie, Od diabła nic dało się uciec, lepiej 
więc było go pokochać. 

Najgorzej działo się we. Francji, sytuacja 
była tam tak napięta, że król musiał założyć 
Chambre Ardente, specjalny trybunat, które¬ 
go zadaniem by to odszukiwanie I sądzenie 
członków satanistycznych sekt. a później 
także osób prakij kujących czarną magię. 
Chambre Ardente działał z przez laia, ostat¬ 
nia rozprawa oda;, li się -- roku 1 £55. kiedy 
lo sądzono grupę kobiet oskarżonych 
o świętokradztwo, Z zachowanych akt sądo¬ 
wych wynika, że kobiety te przystępowały 
do komunii świętej po kilka ra.;- dziennie - 
w różnych kościołach - i siarah >:ć .ć 
hostię pod językiem. Wychodziły z kościoła 
i wypluwały opłatek do specjalnych poje¬ 
mników - tak uzyskana „świętość 11 była po¬ 
tem wykorzystywana do d i abo licznych rytu¬ 
ałów, Rytuały te opierały się wciąż na zało¬ 
żeniu, że istnieje osoba Diabla, zło wcielone, 
które można czcić, i który w zamian może 
udzielić swojej łaski. Same ic misicria 
w wiekach XVIII czy XIX nie były już 
krwawe i nic pociągały za sobą niewinnych 
ofiar. Jedynymi, którzy mogli ucierpieć byli 


sami uczestnicy tych ekscesó * - często uza¬ 
leżniali się od przyjmowanych riiuialnie na¬ 
rkotyków, wpadali w chroniczną histerię czy 
nawet szaleństwa 

Ale nie wybiegajmy tak JaEeko naprzód. 
Koniec średniowiecza jest ważny z jeszcze 
jednego powodu. Powstają nowe wcielenia 
Diabla - zmienia się cywilizacja, zmienia 
się i wizja zła. Pojawia vię Mefistofeles - 
diabeł okrutny, ale smutny i nieszczęśliwy. 
Jest upadłym aniołem, ma więc natun? dwo¬ 
istą - mimo catego swojego zła pamięta je- 
szcze trochę słodycz życia anielskiego - 
wie, żc dobru i piękno nie są dla niego, ale 
potrafi jc rozpoznać i bardzo za nimi tęskni. 
Tęskni do lego stopnia, że umiem z zazdro¬ 


ści na myśl o tych, którzy są szczęśliwi - ze 
wszystkich sil próbuje ich skusić i unie- 
szcześliwić. Mefistofeles jest chory z zawi¬ 
ści. Jest także mełancholildcm, jego własny 
smutek przewyższa nawet cierpienie, które 
zadaje innym. 

To już nie włochaty i chutliwy potwór 
wpychający widiami dusze do kotła. To bla¬ 
dy; ciemno ubrany nieznajomy. Spieszy sic, 
ma nieobecny wzrok. Jesi po trosze komi¬ 
wojażerem. proponuje paki. zachowuje się 
konkretnie i beznamiętnie. Nlc musi nawet 
oszukiwać, lo len, kióry przystępuje do pak¬ 
tu, kłamie sam sobie - chce, by sprzedawać 
mu złudzenia, Mefistofeles nie podszeptuje 
pokus - przychodzi rylko do tych, co 
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w sercu nosili je od dawna, W średniowie¬ 
czu rtiahel foyl demonem i potworem, teraz 
jest handlowcem. Co sprzedaje? - oczywi¬ 
ście bogactwa i wieczny młodość, ale 
przede wszystkim wiedzę. Reklamuje ją ja¬ 
ko wszechogarniającą moc niebiańską l rze¬ 
czywiście- wic więcej niż ludzie, ale bynaj¬ 
mniej tsie wszystka. Odkąd upadł i stracił 
natury anielską, obca ma jest wiedza o po¬ 
rządku wszechrzeczy i prawach stworzenia 

- ma tylko wiedzę ziemską, tą do której mo¬ 
że dojść i cztowjck. Mcfistófcles przepro¬ 
wadza więc transakcje korzystne tylko dla 
siebie, Ale nie dają ma one zadowolenia. 
Wszystkie zdobyte dusze oddaje p:tnu Pie¬ 
kieł, którego nienawidzi i któremu służy. To 
Lucyfer odwiódi go od Boga. 

Człowiek sam na siebie wydaje wyrok. 
Jedynym prawdziwym grzechem jest roz¬ 
pacz, niewiara w Boga 
i silę jego miłosierdzia. 

Pakr z diabłem oznacza 
uznanie faktu, że Dobro 
jest za słabe, by mi pomóc 

- zgrzeszyłem tak ciężko, 
ic nie ma dla mitie odpu¬ 
szczenia, Takie postawie¬ 
nie sprawy świadczy 
przede wszystkim o wie i" 
kiej dumie „ureygrzeszni¬ 
ka". A właśnie niewiara 
i duma prowadzą wprost 
do Pieklą, 

Samo Piekło także ule¬ 
ga transformacji. W Śred¬ 
niowieczu sprawa była 
prosta - wszyscy świetnie 
wiedzieli jak wygląda mo¬ 
del Kosmosu Stworzone¬ 
go. Na samym jego szczy¬ 
cie znajdowała się bożą 
siedziba - Niebiosa czyli 
raj. Niżej było niebo - 
stamtąd zwisał wielki zlo¬ 
ty łańcuch, na którym za¬ 
wieszono kulę 7 iemską. 

Jeszcze niżej panował 
pierw Diny chaos, z które¬ 
go niegdyś Bóg stworzył 
świat, W chwili Upadku 
Lucyfera pnwsEało Piekło. 

Wyłoniło się z chaosu do¬ 
kładnie lam, gdzie wylą¬ 
dował zły duch. Lucyfer 
spadł tak nisko, że miną! 
po drodze Ziemię, przebił 
ją na wyłoi ś zatrzyma] się 
gdzjeś pod nią. Piekło to 
było miejscem konkret¬ 
nym - umieszczano je za¬ 
wsze na dole średnio¬ 
wiecznych map. 

Kiedy narodził się Mc- 
fistofetes. Piekło było 
wszędzie. Z konkretnego, 
geograficznego miejsca 
stało się stanem psychicz¬ 
nym, MeRstofeles tłu¬ 
maczył grzesznikom: Pie¬ 
kło jest tam gdzie ja. Co 
miał na myśli? Większość 
diabtologów uważa, że 


cierpienie Mefistofetesu .i.Tpienic nie 
oglądania Boga było niewyobrażalnie silne. 
Cierpienia rasy ludzkiej to tylko jego nikły 
cień, tak więc chora dusza Mclistofclcsa 
siała się siedzibą najstraszliwszej męki. 
Grzech jest brakiem harmonii 2 Kosmosem 
Stworzonym, niezgodą na rządzące nim 
prawa, niespełnionym pożądaniem. Jedy ne 
Piekło jakie istnieje. 

Antyczna wizja Pól Elizejskich, spokoj¬ 
nej krainy śmierci, gdzie dusze filozofów 
błąkają się zobojętniało i można je nawet 
odwiedzać - jak rohil 10 Odys czy MorJe- 
asz, odeszła na zawsze. Zniknął też sady¬ 
styczny Hades, gdzie eksperymentowano 
7, wymyślnymi torturami. Ciekawa sprawa - 
^asze" Piekło, choć jest siedzibą Diabła 
powstało niezależnie od niego. Filozofowie 
wymyślili je nie (jak 10 było z szatanem) na 


zusadzie przeciwieństwa i równowagi Do¬ 
bra i Zła w Kosmosie, ale wysnuli z teorii 
reinkarnacji. Wiara w wędrówkę dusz za¬ 
kładała. że po śmierci płacimy za grzechy 
poprzedniego życia - nasze kolejne wciele¬ 
nie to kara, przynosi nam poniżanie i cier¬ 
pienia. Stąd już tylko krok dzieli od koncep¬ 
cji Piekła jako miejsca tortur. Oficjalnie pie¬ 
kło co powitało dekretem Soboru w roku 
547, wtedy zlokalizowano i opisano je po 
raz pierwszy. 

Można się było tam zgłosić po radę i po¬ 
moc. Oczywiście „kosztowało" co duszę 
i wiązało się z wieczystym potępieniem. 
Pod koniec średniowiecza rozprzestrzenił 
się zwłaszcza envoutement, czyli praktyka 
czarodziejska mająca na celu unicestwienie 
nieprzyjaciela. Dzięki pomocy piekielnej, 
na wroga można było rzucić klątwę, topiąc 
lub przekłuwając ochrz¬ 
czoną jego imieniem fi¬ 
gurkę 7 wosku czy inne¬ 
go tworzywa. Filip VI 
Francuski znalazł ponoć 
taki wizerunek własnej 
osoby, przeraził się, ale 
dzielnie wrzucił figurkę 
w ogień ze słowami, 
które zapisali kronika¬ 
rze: Zobaczymy, czy sil¬ 
niejszy jest Diabeł, co 
mnie chce doprowadzić 
do zguby, czy Bóg, 
który mnie chce urato¬ 
wać ł Filip był niesły¬ 
chanie odważny - wy¬ 
danie wizerunku pło¬ 
mieniom było bowiem 
dopełnieniem czarnego 
rytuału - król otwarcie 
zadeklarował niewiarę 
w potęgę diabła. Taka 
brawura rodziła się 
w odpowiedzi na po¬ 
wszechny terror, życie 
w sinłym lęku przed dia¬ 
błem i czarami, 

Jak pokonać strach? 
Odpowiedzią był śmiech 
i kpina. Fantastyka dia¬ 
belska, która wyrosła 
z głębokiego lęku i na¬ 
iwnej wyobraźni na¬ 
szych przodków stwo¬ 
rzyła cale zastępy diabli- 
kćw śmiesznych i żało¬ 
snych. Przestały one 
szybko budzić zgrozę. 
Malowano ich orszaki, 
wymyślano opowieści 
o diabłach specjalizują¬ 
cych się w podburzaniu 
mniszek w żeńskich kla¬ 
sztorach - słowem, 
przestało być tak stra¬ 
sznie poważnie. Fanta¬ 
zjowanie na tematy dia¬ 
belskie miało jednak 
i groźniejsze skutki - 
wymyślono postać dia¬ 
belski ej kochanki - roz¬ 
pustnej c zarowni c y. 



















specjalistki cni napowietrznej jazdy i organi¬ 
zatorki sabalów. To wiara w diabla jest po¬ 
średnio odpowiedzialna za los tysięcy nie¬ 
szczęsnych kobiet, które spalono pragnąc 
wyplenić zabobon. 

Diabelskie sztuczki, jakich diabeł uczył 
ponoć swoich adcplów, da się w większo¬ 
ści wytłumaczyć - są one prawdopodobnie 
tym, co my nazywamy hipnoza. Najsłyn¬ 
niejsza z takich sztuczek to b i lokacja, czy- 
li umiejętność przebywania w co najmniej 
dwóch miejscach naraz, Niewidzialny 
adept czy adeptka towarzyszyli swojej 
ofierze, nawiedzali ją nu jawie i wc -nic, aż 
w końcu doprowadzali do śmierci oz;, hi¬ 
sterycznego obłędu. Diabeł by! tei ponoć 
autorem słynnej księgi Grimoire - zbioru 
recept diabelskich. 

Księga ta zawiera wiele dość bzdurnych 
i w większości paskudnych przepisów 
„magicznych". Na przykład, aby wyleczyć 
z nałogu pijaka, trzeba wziąć trzy żywe 
kawki i zamknąć w kadzi z winem. Kiedy 
jut zdechną, muszą pozostawać w naczy¬ 
niu przez trzy' kolejne doby. Potem wino 
trzeba Ddccdzić i podać nałogowcowi do 
obiadu. Z diabelską pomocą wyleczymy 
go na zawsze - do śmierci wina do ust nic 
weźmie. Jeśli natomiast napadnie nas wąż, 
trzeba śmiało spojrzeć mu w oczy i za¬ 
krzyknąć magiczne słowa Osi, Ospa. Osia 
- efekt murowany: wąż będzie na naszej 
łasce i niełasce. 

Gorzej, gdy napada nas człowiek łub 
nawet grupa kilku osób. Należy wtedy po¬ 
wiedzieć Vctdc, Rongan, Radu Bagabin, 
uklęknąć na kolano, dotknąć prawym nad¬ 
garstkiem grantu i wstać ponownie. Napa¬ 
stnicy już leżą trupem. Aby widzieć nocą 
wystarczy wetrzeć sobie 
w twarz krew nietoperza. 

Żeby widzieć to, co dla in¬ 
nych niewidzialne trze¬ 
ba natomiast, uwaga, 
zmieszać ekstremem y 
radego kota z tłuszczem 
białej kury i uzyskaną 
papkę W'drżeć sobie 
w powieki i skórę wo¬ 
kół oczu. Kto chce - 
niech próbuje,Właści¬ 
wie jedyne, czego moż¬ 
na się było z diabelskiej 
Grimoric nauczy J, lo 
wiedza o roślinnych tru¬ 
ciznach i naturalnych afro¬ 
dyzjakach, wy korzy st\ wina za¬ 
zwyczaj w celach przestęp¬ 
czych, Adept leczył lub sprowa¬ 
dza! bezpłodność, zatruwał by¬ 
dło i studnie. 

Poważne przestępstwa związane z kul¬ 
tem diabła można podzielić na trzy katego¬ 
rie, Po pierwsze, zbrodnie popełniane przez 
zafascynowanych swoją potęgą początku¬ 
jących. Po drugie - zbrodnie n umiem ości: 
zawiść, zazdrość, nienawiść, żądza zemsty 
i miłość do czystego Zla doprowadziły do 
zbrodniczego szału niejednego satanistę. 
Wreszcie po trzecie, przestępstwa popełnia¬ 
ne przez maniaków seksualnych, dla których 
wiara w Diabła stawała się zboczeniem. 


Hoquc przywołał Diabła i całe nieszczęście. 
Pasterza pojmano, aresztowano, osądzono 
i skazano na ciężkie roboty. Epidemia jed¬ 
nak nic ustępowała. Władze kościelne osa¬ 
dziły więc w celi gdzie Hoque oczekiwał na 
przewiezienie na galery, współwięźnia - 
szpiega. Nasłany „towarzysz" zdołał zdo¬ 
być zaufane Hoque 1 a i wyciągnął od niego, 
co stało się stadom. Hoque przyznał, że za¬ 
kopał w oborach drewniany „chnrm’'- sie¬ 
dlisko złej magii. Aby uzdrowić stado nale¬ 
ży „chana" spalić. Szpieg powtórzył wszy¬ 
stko odpowiednim, ludziom. „Charm‘ h odko¬ 
pano i spalono. Epidemia usiała, zwie¬ 
rzę La wyzdrowiały. Podobno 
w chwili gdy „jchami” pło¬ 
nął, Hoque padł w po¬ 
twornych bólach. 

Wiara w Diabla 
miała więc zawsze 
wiele wspólnego 
z wiedzą o ziemi i na¬ 
turze, pogańską de¬ 
monologią i obrzęda¬ 
mi z czasów najdaw¬ 
niejszych, Obyczaje le 
przetrwały, a postacie 
z pradawnych wierzeń, 
na przykład Zielony 
Człowiek - symbol śmierci 
w naturze - zaczęto mylić 
7 Diabłem. Takie pótpogań- 
sk]e, a póldiahetskje postacie 
występowały w dawnych sztu¬ 
kach religijnych wystawianych 
podczas świąt Wielkanocy i Bożego 
Ich potomkowie to diabły z na- 
jasclck, a także postać Króla 
Olch z bajek niemieckich (mieszkał 
w lesie i porywał dzieci - składni mło- 
dc życia w> ofierze 
umierającej jesionią 
naturze - zresztą 
Król Olch jest 
przeinaczoną 
w tłumaczeniu 
nazwą władcy an¬ 
gin saski eh faerie 
- przyp. red.). 
Przyzwyczaili¬ 
śmy się do diabla 
- stał się. 
bohaterem 
najpiękniej¬ 
szych i naj- 
.śiraszliw- 
śzych opo¬ 
wieści 
ostatnich 
kilkuset lut. 
Był demo¬ 
nicznym kochankiem: uosabiał namiętność 
i śmierć w niejednym romansie dla nie¬ 
grzeczny eh panien. Najsłynniejszy z takich 
demon kwers to Heathcliff z Wichrowych 
Wzgórz. Dziecko - znajda, smagły i naj¬ 
prawdopodobniej cygańskiej krwi wycho¬ 
wywał się z dziećmi porządnej rodziny na 
łlzikich wrzosowiskach środkowej Anglii. 
Chłopiec był jak wicher i jak skaiy: uiero- 
zumiały i nieokiełznany. Przypominał de¬ 
mona - władcę wrzosowisk z. pradawnych 


godny stan mniszek winę ponosi dwóch 
księży - domniemanych satanistów. Jeden 
z nich. Bouille, wciąż mieszku! w klasztorze, 
dragi - Rieard - nie żyl od ponad roku. Bo- 
uilie'a poddano torturom, a kiedy przyznał 
>ię do rortian.su z jedną i. mniszek — spalono. 

Adeptem diabla jest określany w aktach 
sądowych także pomniejszy przestępca, 
nieszczęsny pasterz nawiskiem l-loąue. Kie¬ 
dy dziwna epidemia zaczęła dziesiątkować 
stada bydła, ktoś rozpuści! plotkę, że to 


Fascynacja diabłem opanowywała zadzi¬ 
wiająco często wspólnoty religijnę, popełnia¬ 
no lam zazwyczaj zbrodnie trzeciego typu - 
być może skutkiem narzuconego celibatu 
i obsesyjnej czystości. Jeden ix słynniej¬ 
szych przypadków djabołicznej zbiorowej 
histerii wydarzył się we francuskim klaszto¬ 
rze. w którym grupę mniszek zaczęły prze¬ 
śladować napady konwulsji. Biedne zakon¬ 
nice szarpały się i szeptały niezrozumiałe 
słowa. Na darmo 
siarano się im po¬ 
móc. W końcu 
przybyli egzorcy¬ 
ści. Ci stwierdzili, 
że za pożało¬ 
wania 

























czasów. Miłość między nim, a Cathy córką 
jego dobroczyńców sprowadziła nieszczę¬ 
ście na całą rodzinę. 

Słodki Mefiscofelćs - takimi stawami 
zwracał sic do wysłannika piekieł najsłyn¬ 
niejszy kontrahent Diabła - uczony Doktor 
Faustus. Faustus kochał Diabła, chciał wi¬ 
dzieć w nim ucieleśnienie buntu i nieposłu¬ 
szeństwa, coś prawdziwego, coś dalekiego 
od hipokryzji świata. Niestety. Faustus za- 
wiódł się na swej miłości, Mefisto okazał 
się jedynie cieniem istnienia, jedynie riice- 
obecnością Dobra - był wewnętrznie pusty, 
parodiowa! jedynie naiwne wierzenia ludzi. 

Pakt z. diabłem jest tak¬ 
że osią słynnej opowieści 
o Meimothie Wędrowcu, 

Mclmoth przypomina tro¬ 
chę Fau.stusa, a trochę Ży¬ 
da Wiecznego Tułacza 
j Kaina, Zawiera on lekko- 
myśl nie umowę i. Szata¬ 
nem - podpisuje cyrograf 
o duszę - ma obiecane bo¬ 
gactwa, wieczną młodość 
i nienaturalnie długie ży¬ 
cie, Szybko jednak docho¬ 
dzi do wniosku, żc popeł¬ 
ni! głupotę - usilnie 
próbuje wycofać się 
z umowy. Spędza lata na 
błąkaniu się po śwtecie 
w poszukiwaniu kogoś, 
kio cierpiałby tak bardzo, 
że byłby gotów zamienić 
się z Mclmothcm - prze¬ 
jąć jego cyrograf. Met- 
moth zaś cierpiałby lub 
nawet umarł za niego. 

Jeszcze bardziej przera¬ 
żające są dzieje Rober!a 
Wringhimu - sebizofreni- 
ka, który uwierzył, ze 
chwilami widuje się z dia¬ 
błem, Robert gnany swo¬ 
im szaleństwem próbuje 
się wyspowiadać, próbuje 
odpokutować za nieistnie¬ 
jące winy, w które głęboko 
wierzy, a diabeł niczym 
świetny psycholog próbuje 
wykorzystać jego obsesje 
w r c własnym celu - nama¬ 
wia go, by poszedł w świat 
i wymordował grzeszni¬ 
ków - rozpala w nim Fana¬ 
tyzm religijny. 

Czy można od wrócić ios i odkupić winę? 
Czy można odzyskać straconą duszę, nie 
dopuścić do śmierci i zagłady? Czy można 
odpowiedzieć na te pytania, nawet pod ko¬ 
niec dwudziestego wieku, bez odwołania 
się do Diabła? 

Pewien nowojorski milioner sprosił go¬ 
ści na niesłychanie wystawne party. Cłdy 
wszyscy byli już w środku, zamknął dom 
i poprosił zgromadzonych, by przeszli do 
saionu posłuchać jego Opowieści. Mówił 
o niesłychanie bogatym weneckim Księciu, 
który podczas szalejącej w średniowieczu 
dżumy kazał zamurować się z kilkoma 
przyjaciółmi w zamku. Ucztowali i bawiti 


się, zapasów mieli na kilka Y^ęjaeli, żc 
za murami zamku szaleje śmierć i umiem cy¬ 
wilizacja, ale ich szaleńczy karnawał trwał 
w najlepsze. Wielodniowa uczta przesuwała 
się z komnaty do komnaiy, aż którejś nocy 
goście księcia dotarli do ostatniej z sal. 

Wtedy zorientowali się, że jest o jedną 
osobę więcej. Pojawił się ktoś nowy — taje¬ 
mniczy przybysz w czerwonej opończy, Ksią¬ 
że podszedł do niego t dotknął szaty w kolo¬ 
rze kiwi. W lej samej sekundzie padł martwy. 
Goście nie mieli gdzie uciekać - dotykał ich 
kolejno, a oni umierali. Koty larze zamku po¬ 
kryły ich martwe ciała. Wkrótce cisza 


i rozkład zapanowały w siedzibie dumnego 
księcia, Zarazy nie dało się uniknąć, wyrok 
wydany przez los musiał zostać wykonany. 

Nie ma ucieczki pized losem, powiedział 
swoim gościom nowojorski milioner, a potem 
wyjaśnił, czemu ich tu zamknął i na czym po¬ 
legał jego szatański pian, Milioner dowiedział 
się właśnie, że jest chory na AIDS. 

Wieki mijają, ale porządek rzeczywisto¬ 
ści jest wciąż ten sam.To szatan musi mówić 
o zarazie i śmierci, wskazywać sra przera¬ 
żające sfery życia - u nich leż nie wolno 
nam zapomnieć. Wiek dwudziesty to stule¬ 
cie nowych ruchów satanistycznych - 
najsłynniejsza w&półczesna wersja kuitu 


diabolicznego została opracowana przez 
Antona Sandora La Yeya w USA, 

La Vey, były traser lwów, sztukmistrz 
i iluzjonista, z wykształcenia był krymino¬ 
logiem. Od dziecka interesował się czarną 
magią, okultyzmem i opowieściami o wam¬ 
pirach, Nie wiemy dokładnie, jak wygląda¬ 
ło jego życic - ze wspomnień, które zosta¬ 
wił wynika, że w młodości spędzał czas 
z ludźmi oddającymi się nrunięlnic rozpu¬ 
ście i deprawacji. Jak sam pisze, ludzie ci 
„popełniali zbrodnie w sobotę, a spowiada¬ 
li się w niedzielę". La Vby doszedł w końcu 
do wniosku, że chrześcijaństwo oparte jest 
na kłamstwie. Postano¬ 
wił zostać satanistą. 

Na początku, na prze¬ 
łomie Eai 5G i 60, prakty¬ 
kował satanizm prywat¬ 
nie, w swoim mieszka¬ 
niu w San Francisco, Po¬ 
lem zaczął spraszać ludzi 
i opowiadać im o litera¬ 
turze ..diabelskiej' 1 , czar¬ 
nej magii, seksie i roli in¬ 
stynktu w naturze czło¬ 
wieka, Szybko zyskał 
rozgłos. Fo pewnym 
czasie uroczyście ogło¬ 
sił powstanie Kościołu 
Szatana. 

Ceremonia powołania 
tej instytucji do życia 
odbyła się w San Franci¬ 
sco, w f noc Walpurgii 
z 30 kwietnia na 1 maja 
1966 roku. La Vey objął 
urząd Arcykapłana i Ma¬ 
ga Czarnego Obrządku. 
W dwa lata potem, w ro¬ 
ku 1968,już jako Arcy¬ 
kapłan wydał „Biblię 
Szatana” - zbiór myśli 
i twierdzeń autora od¬ 
zwierciedlających jego 
poglądy na wiarę 
w Księcia Ciemności. Są 
tam wskazówki, w jaki 
sposób powinien żyć sa¬ 
tanista oraz sławne „y 
Oświadczeń” - parodia 
Dziesięciu Przykazań. 
Ten amydekalog lu listu 
prawd na temat istoty 
Szalana. Zdaniem La 
Veya najważniejsze są 
trzy wartości; słowo, 
muzyka i pobłażliwość. Muzyka najlepiej 
oddaje emocje, słowa pozwalają komun i ko- 
wać sobie konkretne informacje, u pobłażli¬ 
wość,,. pobłażliwość zaciera granicę mię¬ 
dzy Dobrem a Złem, dzięki niej nie osądza¬ 
my innych, W święcie pobłażliwych jest 
miejsce na wszystko, także na złe moce. Za¬ 
daniem Diabła jest właśnie odpowiedzial¬ 
ność za Zło - nieodłączny element Kosmo¬ 
su, Aby istniała jasność, musi być i ciem¬ 
ność, porządek i harmonia zaś potrzebują tłu 
chaosu. Melistofelcs nic nadamio przedsta¬ 
wił się kiedyś Faustusowi Jam jest częścią 
tej siły, co wiecznie Zła pragnąc, wieczne 
Czyni Dobro. 






























































- Jestem twoje} śmiercią... 

- S'ie jesteś moją śmiercią. \'U- m<ł 
śmierci, jest milóśi*. 

frozmowa dwojga graczy) 

Miłość - najpiękniejsze uczucie, jakie 
zna C2io wiek. Najpiękniejsze i jednocześnie 
najbardziej przeklinane. W jego imieniu do¬ 
konuje śię bohaterskich czynów i poświę- 
cefi, Ono rozpala w sercach hardo w płomie¬ 
nie poezji. Często rujnuje życic, czyniąc 
tych, Jętótyifi los poskąpił swych darów, naj¬ 
smutniejszymi .i.iUiiiij nu świedc, 

KLarwa i błógo.stawjetŚsrwo, cjalo i krew, 
ogieri i woda. 

Po prostu miłość. 

Być może temat, którym chcę zajad się 
w tym artykule spowoduje, iż zostanę 
okrzyknięty profanem, że zostanę doszczęt¬ 
nie zrugany za .spłycanie tego uczucia. Pra¬ 
gnę bowiem napisać o miłości w gruch fu- 
bu 1 amych^deifciej roli. jaką odgrywa ona 
W' życiu przemierzających szlaki bohaicrów 
przygńdj a pośrednio - także prowadzą¬ 
cych ich osób- Chodzi mi przede wszyst¬ 
kim o miłość siiną, nieodpartą, taką, której 
potęgę docenić mogą jedynie wytrawni 
gracze i Mistrzowie Gry, czyli po prosta ci, 
którzy nart rzucanie kostkaihL przedkładają 
emocje i pełne przeżywanie doznań swego 
bohatera. 

Rozważania rozpocznę jednak od miłości 
realnej, tylko pośrednio (zazwyczaj) powią¬ 
zanej z wydarzeniami w baśniowym świeeie. 
Chodzi mi o sytuacje, kiedy w skład jednej 
drużyny (rozumianej jako gracze i MG) 
wchodzi zakochana w sobie partu Kilka razy 
zdarzało mi się. spotkać z Lak im przypadkiem 




i przyznać muszę, że prawie zawsze byłem 
w dość kłopotliwej sytuacji, Powstaje bo¬ 
wiem problem, czy uczucia z naszej rzeczy¬ 
wistości należy przenosić do świata gry, czy 
czyn luki' nic jest pogwałceniem świętości 
i prywatności doznań? Jeśli zaś można to 
zrobić, to w jaki sposób i w jakim zakresie? 
Jeśli owa para należy do grupy graczy, kwe¬ 
stia jesi zasadzie możliwa do rozwiązania 
tchDĆ niestety tylko częściowo), Po prostu 
zakochani zwykle 
nie chcą rozstawać 
się ze sobą nawet 
W wyimaginowa¬ 
nym Wiecie - dla¬ 
tego też tam rów¬ 
nież pozostają parą. 

Rodzi to jednak ko¬ 
lejny problem, zwią¬ 
zany ze wspomnia¬ 
ną już wcześniej 
prywatnością uczuć: 

MG ma w‘ówczas 
spory klopor z oce¬ 
ną stopnia realności 
odgrywanych posta¬ 
ci, nie może bo¬ 
wiem wymagać od 
tej pary obnażania , 
wszystkich swych 
sekretów, Z drugiej 
jednak strony, nic 
przenoszenie real¬ 
nego uczucia do 
świata giy owocuje 
emocjonalnym roz¬ 
biłem rozdzielonej 
pary, Jiic potrafiącej 
' dobrze odgrywać 
wzajemnej obojęt¬ 
ności. 

Najokrutniejsze 
rozdarcie ma miej¬ 
sce, gdy zakochani 
znajdują się po obu 
stronach barykady 
- jedno z nich jest 


graczem, drugie zaś Mistrzem Gry. Obick- 
iywne ocenianie bohatera jest wtedy właści¬ 
wie niemożliwe, co gorsza jego próba może 
wzbudzić pretensje podległej MG strony: 
wszak nie okazuje on/odu wtedy swego 
uczucia. Kiedy jednak idzie tfi głosem ser¬ 
ca, pozostali gracze są słusznie niezadowo¬ 
leni z panującej w drużynie nierówności. 
Jak widać sytuacja lo trudna i właściwie bez 
wyjścia dlatego najlepiej jej unikać. 







































Teraz przejdę tlo właściwego zagadnienia, 
a mianowicie miłości posiać do bohaterów 
niezależnych (i vice versa). Uczucie tego no 
dzaju jest głównym motywem wielu znako¬ 
mitych przygód, pozwala bowiem najgłębiej 
zidentyfikować się z odgrywanym bohatc- 
rem, wraz z nim płakać i radować się, uczy¬ 
nić go henrem Mili łajdakiem. Jest także 
iwiątinym narzędziem Mistrza Gry, uzasa¬ 
dniający™ poczynania drużyny i nadającym 
głębi jego scenariuszom: 
srogiego włóczęgę potra¬ 
fi zmienić we wrażliwe¬ 
go, zdoinego do poświę¬ 
ceń człowieka - lub ież 
odwrotnie, przez związa¬ 
ne z miłością nieszczę¬ 
ście, może przeistoczyć 
bohatera wr zgorzkniałe¬ 
go straceńca. Zakochany 
łowca przygód zazwy¬ 
czaj pragnie porzucić nie¬ 
spokojny żywot awantur¬ 
nika - i nic WEihu się ani 
cli wili 7 samotnym wyru¬ 
szeniem do fortecy zlegu 
czamoksiężnLkrg więżą¬ 
cego jego umitowaną. 

Kogo innego zaś zamor- 
dowunic bliskich mu 
osób przez sl ugi /ta może 
skłonić do porzucenia 
dotychczasowego życia 
i wyruszenia na szlak.., 

Czasem uczucie ta¬ 
kiego rodzaju wprowa¬ 
dza zamęt i niezgodę 
w grupie, podzielonej 
wspólną miłością kilku 
bohaterów do jednej 
osoby. Czy zniszczy 
ono łączące ich więzi 
przyjaźni, czy też je sce- 
menu uje. jakie tragedie 
przyjdzie im wspólnie 
przejść - na Lu odpowie¬ 
dzieć może tylko życje: 
także to w wyimagino¬ 
wanej rzeczywistości. 

Jednak o ukochaną 
osobę rywalizować moż¬ 
na nie tyłko z towarzy¬ 
szami# drużyny. Cza¬ 
sem zdarza się, iż szczę¬ 
ście zakochanych burzy 
zawistny, żądny odwetu 
BN, odtrącony wcze¬ 
śniej przez jedno z nich. 

Miotają nim sprzeczne uczucia, pragnie 
jednocześnie pomścić swą krzywdę i zdo¬ 
być umiłowaną i umiłowań egoj. Próbuje 
zabić rywala lub też, jeśli jest wystarczają¬ 
co perfidny i sprytny, przy pomocy mister¬ 
nych intryg, zniechęcić du niego: wybranego 
towarzysza. Czasem po pros tu pprywa te¬ 
go, kogo kocha, nie mogąc znieść tęsknoty 
i licząc na to. że dzięki oddaleniu i dawa¬ 
nym przezeń dowodom przywiązania znik¬ 
nie uczucie, żywione do jego rywala. Ów 
bohater niezależny aic musi być z gruntu 
zły - jeśli Mistrz Gry uczyni go dobrym 
czto w lekiem, zaślepionym przez palące 


serce uczucie, przygoda nabierze jeszcze 
większej głębi. Samo wyeliminowanie go 
stanie się bowiem czynem nagannym, mor¬ 
derstwem, obciążającym sumienie postaci, 
pragnącej uchodzić zaprawą. Jednakże po¬ 
zostawienie mu inicjatywy skończy się nie¬ 
szczęściem kochanków' - nie powstrzyma¬ 
ny, dążyć będzie do zdobycia unii iłowanej 
osobyy Nagie bohaterowie zostaną posta¬ 
wieni w obliczu odwiecznego wyboru 


¥ 


między większym a mniejszym złem, co¬ 
kolwiek uczynią, pozostawi na ich duszach 
rysę. Chyba że spróbują w pokojowy spo¬ 
sób wyleczyć swego jad wersar za z chorej 
miłości - poprzez rozmowy, łagodną per¬ 
swazję, Cóż, myślę, że postawienie graczy 
wobec tak subtelnego,, psychologicznego 
problemu, może być ciekawsze niż zabicie 
kolejnego smoka. A gdy kochankowie 
szczęśliwie pokonają już przeciwności lo¬ 
su, ich przyjaciela z drużyny może spotkać 
to., co przeciwnika ich związku,.. 

Wybór między mniejszym i większym 
ziem może mieć jeszcze inny, znacznie 


bardziej tragiczny aspekt. Przypuśćmy, m 
umiłowana przez nas osoba stanowi dla in¬ 
nych straszliwe zagrożenie, od zlikwidowa¬ 
nia którego założy los całej społeczności 
lub nawet świata - my zaś nicjiiko z dt-fisii- 
cji zajmujemy się właśnie unicestwianiem: 
takich zagrożeń. Co mamy wtedy zrobić; 
zabić tego, kogo kochamy i skazać się na 
wieczna rozpacz, czy też oszczędzić go ko¬ 
sztem przyjaciół, bliskich i niewinnych lu¬ 
dzi, przyzywając ktt so¬ 
bie potępienie i straszli¬ 
wa wyrzuty sumienia? 
Który krok jest tym 
właściwym, jakiż Lo 
złośliwy bóg postawił 
nas przed takim wybo¬ 
rem'? W opisanej sytua¬ 
cji znalazł się sn.in. 
wiedżmm Geralt w opo¬ 
wiadaniu „Mniejsze zlo' L 
Andrzeja Sapko wskie- 
go. On wybrał śmierć 
ukochanej - jak posta¬ 
nowią bohaterowie gra¬ 
czy? Oczywiście, nie 
zawsze sytuacja wyglą¬ 
dać musi tak drama¬ 
tycznie. Czasem poja¬ 
wić może się': trzecie 
r-ozw i ą/an ie, po zwał Ła¬ 
jące po heroicznym wy¬ 
siłku zakończyć wszy¬ 
stko szczęśliwie. Dla 
przykładu, mag Gił- 
Kand pokochał piękną 
córkę swego wroga, 
czarnoksiężnika Bara¬ 
basza. Dziewczyna mi¬ 
łuje go, ale jest posłu¬ 
szna rozkazom swego 
ujca, godzącym w war¬ 
tości wyznawane przez 
dobrego czarownika, 
Gili)and ma do wyboru 
albo ją zabić i uwolnić 
świat od sługi Baraba¬ 
sza, albo nie czynić te¬ 
go i zdradzić swe idea¬ 
ły, Szczęśliwie pojawia 
się tajemniczy tLrtcfnkl, 
który pozwoli zmienić 
charakter czarnoksięż¬ 
nika i tym samym za¬ 
kończyć konflikt. Po 
wielu niebezpiecznych 
przygodach, magowi 
udaje się go zdobyć 
i rozwiązać dramatyczny dylemat cała 
rzecz kończy się happy endern. 

Jednak czasem wybory są znacznie tru¬ 
dniejsze. Zdarzyć się może., iż życie jednej 
z postaci zależeć będzie od togo, czy druga 
/decyduje, się poświęcić za nią swoje. Wte¬ 
dy rzadko kiedy pojawia się inne wyjście. 
Mrok rodzi się niezależnie od podjętej de¬ 
cyzji, nigdy nie udaje się uwolnić od wy¬ 
rzutów sumienia i uporczywego pytania 
„czy musiało tak się staćT' 

Miłość miedzy bohaterem niezależnym, 
a postnej ą. gracza tonie tylko uczucie do in¬ 
nych'łudzi. Czasem okazać się może ona 













































ile - na przykład - dzt^ niemu cielny 
rycerz odnajdzie w sabio silę, pozwalającą 
mu pokonać okrutnego smoka. 

Dotychczas zajmowałem się lylko jed¬ 
nym (choć najczęstszym w opowieściach) 
rodzajem miłości, czyli uczuciu wiążącym 
ze sobą kobietę i mężczyznę. Istnieje jed¬ 
nak przecież także miłość rodzicielska, mi- 
qŁ£ do braci i sióstr czy też specyficzna 
odmiana tego doznania: przyjaźń. Wpro¬ 
wadzając takie uczucia do gry {korzystając 
jr podanych wyżej propozycji}, można do¬ 
dać nowego wymiaru rozgrywanym przy¬ 
godom. Specyficzną głę- 

_ .__ bię nada im także umie- 

sźesęnic w drużynie ro¬ 
dzeństwa (oczywiście 
w święcie gry), Tacy bo- 


czvmś straszniejszym; pthiym ctemnosci 
i rozpatrzy. .'•Jtażdy z was pamięć zapewne 
historię hrabiego Dracuii, zakochanego 
w inkamacji swej zmarłej żony? Wyobraź¬ 
cie sobie teraz., że b.óś takiego przydarza się 
jedriCniu; i ipwców r przygód- Spotyka^ za- 
■ratjkową^obę,' usiłująca zdobyć jego 

”lg,o (lub 
łają zni- 
i dziwne 


względy 1 . 3 nagle inni, ado 
przezeń adorowani) ludzie 
kać w tajemniczy sposób. . 
listy, w których ktoś wyznaje mu miłość, 
nazywając imieniem dawno już zmarłej 
osoby - aż wreszcie porywa go upiorny 
wielbiciel, który usiłuje 
zmienić go w podobną i ' 

tnu i-stotę. Dobry Mistrz j 
Gry mógłby na kanwie j 
'tych wydarzeń, stwo- ; 
rzyć mroczną, gęsta P& 
emocji opowieść, poru¬ 
szającą najgłębsze stro¬ 
ny psychiki swych gra¬ 
czy, \V'szak zakochany 
wampir nie jest jedynie 
krwiożerczym potwo¬ 
rem. To także po. aCtą' 
ca czuć, myśląca istota, ^ _ 
cierpiąca zńaężhie 'bar- —_ 

dziej, niż Śmiertelnicy: 
cierpi bowiem' wiecz- 
nie. Nawet jeśli wbije jf ^ 
się kolek w jego serce, 
nigdy gflie zapomni stę j l 

pizepełhionych rozpa- \ \ 

cza Miłością oczu, pa- } 

i rżących na mordercę. f 1 A 

Z drugiej jednak strony, l 

miłość lo . przepleż JyżNs^ 
olbrzymia, mistyczna \\ \ 

siła, zdolna pofcó.nstć \\ 

największe rtawef prze- \\ 

szkody. Skoro można 
dokonać dzięki niej cu- 
dów, dlaczego nie a 

spróbować odwrócenia P 

z jej pomocą wyroków 
bogów ^ienonofci^prey- 

cięż nie ma rzeczy cał¬ 
kiem czarnych i cal- ■ 
kłem białych - dajmy' | 
więc szansę rta przebu¬ 
dzenie się tej lepszej 
części natury potwora. 

Tak oto przeszedłem 
do kolejnego zagadnie- ,. -A 
nia, związanego z miło¬ 
ścią - jej olbrzymiej ?V-‘ •; r A 
potęgi, zdolnej odwró- 
eić twarde wyroki losu- , ^ 

Sita więzi, łączącej' dwoje kochaixkóv. 
ogromna moc, doceniana przez mąjw 
szych mędrców. Pozwala wspólnie pc 


:'!hąLerowie nie są już 
zwykłymi kumplami, to 
osoby połączone więza¬ 
mi krwi, wierne sobie do 
śmierci. Chociaż z dru¬ 
giej strony, członkowie 
grupy poszukiwaczy 
przygód to także kocha¬ 
jący się ludzie: przyja¬ 
ciele. Idą ramię w ramię, 
wspólnie przezywają suk¬ 
cesy i niepowodzenia, 
wspólnie wygrzebują się 
z najróżniejszych opre¬ 
sji. Los uczynił ich nie¬ 
mal rodziną, tworząc 
więź, której rozerwać 
nie może najokrutniej¬ 
sze nawet zto. Ten, kto 
decyduję się wyruszyć 
na szlak, rozstaje się 
swymi bliskimi, porzuca 
rodzinne strony. Gdzie 
miałby więc szukać zro¬ 
zumienia i pomocy, jeśli 
nie wśród tych, z który¬ 
mi tyle przeżył? Dlatego 
też bzdurne i nie godzą¬ 
ce się z realnymi uczu¬ 
ciami są rozmaite wa¬ 
śnie wewnątrz drożyny 
(z wyjątkiem konfliktu 
o ukochaną) lub beztro¬ 
skie wystawianie towa¬ 
rzyszy na straszliwe nie¬ 
bezpieczeństwa. Z przy¬ 
jaciółmi tak się nie po¬ 
stępuje - podobnie jak 
nie czyni się Lęgo w sto¬ 
sunku do rodziny. 

Kończę swe rozwa- 
miłości w puch 


y/ ; v 1, /ani a o 

fabularnych. Być może 
moje wywody uznane zostaną przez rozma¬ 
itych Morderców Elfich Paralityków za. 
hlużnicrstwa bądź ogłupiające nudzenie. 
Być może nie. Mam jednak nadzieje, iż 
przeczytawszy jc, nie zapomnicie szybko 
o tym, co chciałem wam przekazać 
i .spróbujecie uczynić z waszych sesji coś 
więcej, niż siekanie mieczem, picie piwa 
j chędożeTue dziewek. Życzą wam tego. 
Powodzenia, 


lub dokonywać największego ^ poświęceń: 
ratować mu życie, opóźniając przez to po¬ 
nowne złączenie się z umiłowanym, 

Podobnie 'dziać będzie się w heroicz¬ 
nych kampaniach - tam jednak owo mi- 
rlwrw HtIji innie miłości może zostać 
















































Middenheim - 
Miasto Białego Wilka 

zawiera dokładny 
opis tego wspaniałego 
miasta-państwa. 
Znajdziecie tu infor¬ 
macje o każdej gildii, 
o każdej dzielnicy, 
o każdej ważnej oso¬ 
bistości, o zwykłych 
mieszkańcach i bez¬ 
domnych szaleńcach. 
Podręcznik obfituje 
ponadto w pomysły 
na przygody, plany 
budynków 
i liczne niespo¬ 
dzianki! 



WARHAMMER 

FANTASY ROLE PLAY 


EDYCJA POLSKA 


Middenheim - Miasto Białego Wilka to dodatek do gry 
Warhammer Fantasy Roleplay, który zapewni Wam wiele godzin zabawy. 

jest on również wspaniałym uzupełnieniem do Szarej 

X 

eminencji, dzięki któremu ta przygoda nabierze zupełnie nowego wymiaru! 













































SZASERZY 

Nowi Szaserzy tworzeni są przy użyciu najnowszych technologii. Są pól ludźmi 
poi robotami. Wbudowane w nich kompuręiy najnowszej generacji i metalowe 
płyty pancerza, wszczepione pod skórę, gwarantują ich przetrwanie na polu 
bitwy. 


SZASER 

#9534 


SZASER 

#9534 


























































































SIERŻANT SZTURMOWCÓW 

#y&79 


SZTURMOWIEC 

#9536 


SZTURMOWIEC 
Z BRONIĄ CIĘŻKĄ 

#9SS1 


5ITURMOWIEC 

#9536 


SIERŻANT SZTURMOWCÓW 
UZBROJONY W MIOTACZ 
PŁOMIEŃ [ 


#ywso 


SZTURMOWCY 

CYBERTRONICU 


Szturm owcy tybertromni stanowią elitę si.3 zbrojnych Tej korporacji, Si\ 
doskonale wyszkoleni, a podczas walki wykorzystują narkotyki bojowe. 
Szturmowcy specjalizują się w błyskawicznych rajdach i tajnych operacjach 













































ŁOWCA DEMONÓW 

Wojownicy Mishimy, specjalizujący się w walce z Legionem Ciemności 
i jego sługami. Łowcy demonów przemierzają caEy Układ Słoneczny 
w poszukiwaniu placówek i żołnierzy Ciemności. Po ich odnalezieniu 
niszczą wszystko, czego dotkną! Mrok, gdyż tylko w ten sposób mogą 
być pewni zwycięstwa w walce z demonami. 


ASHIOARU 2 . LI RONI A CIĘŻKĄ 

#9882 


ŁOWCA DEMONÓW 

#9672 


SHIGARU 


Zbrojni w nagina ty i kabiny szturmowe Sbogun, Asliigani są najliczniejszymi 
żołnierzami Mishimy, Ijedne z najszybszych i najtańszych jednostek 
Wojskowych w Układzie jBęnecznym. 


ASHIGARU 

#9535 


P I 


ASHIGARU 

#%35 














































Piękna i Bestia w tym samym ciele. Goigotba jest Nefarytką. jednym 
l najpotężniejszych monstrów tego rodzaju. Toczy odwieczną wojnę 
z Makhaiem. Morduje też żołnierzy ludzkości na niezliczonych polach bitew 
Układu Słonecznego. Przebywa w swej własnej cytadeli, ukrytej gdzieś wśród 
pustkowi Wenus, skąd snuje pajęcze nici intryg, dzięki którym chce pozyskać 
przychyność Mrocznej Duszy. 


GOLSOTHA 

#%73 


vmw* 

/ A 1 \ 

1 J 

ii#4 


^51 





























































ODPOWIEDZI 


PYTANIA 


ODPOWIEDŹ: Masz rację. Chemogen używa granat¬ 
nika Typu il, 

PYTANIE: Zgodnie z przepisami z wyrzutni rakiet 
i granatników można strzelać do modelu, a nie można 
celować w punkt na polu bitwy. Czy zasada ta obowią¬ 
zuje również w przypadku miotaczy, strzelb i innych 
broni korzystających ze wzornika? Powiedzmy, że nie 
chcę tracić akcji na wykrywanie, ponieważ jestem blisko 
Ukrytego modelu, a jestem uzbrojony w miotacz ognia. 
Czy mój model może strzelić w Ukrytego wroga bez 
wcześniejszego wykrycia go? Czy też mój model musi 
najpierw wykryć swój cel? 

OD PO W JEDŹ: Twój model musi najperw zobaczyć 
Ukrytego wroga, aby móc wycelować w niego z jakiej¬ 
kolwiek broni. W przeciwnym razie mógłbyś umieścić 
wzornik w ten sposób, aby „przypadkowo 11 obejmował 
Ukrytego przeciwnika, chociaż twój model nie mógł go 
nawet zobaczyć. 

PYTANIE: Wtem, że kiedy wyrzucę przy trafieniu 1, 
to cel ataku nie może wykonać testu pancerza. Jeśli model 
posiada Szósty Zmysł, to czy może wykonać unik ? 
ODPOWIEDŹ: Tak. Szósty Zmysł ostrzega zanim 
broń zada jakiekolwiek obrażenia. 

PYTANI E; Jeśli model, posiadający Szósty Zmysł zos¬ 
tanie trafiony z broni z modyfikatorem obrażeń, to czy 
wystarczy wykonać unik tylko raz, czy Leż należy wyko¬ 
nać tyle uników, ile wynosi modyfikator obrażeń? 
ODPOWIEDŹ: Jeden udany rzut na Szósty Zmysł wys¬ 
tarczy do uniknięcia wszystkich obrażeń. Jedynie przy 
ogniu ciągłym należy unikać każdego strzału. 
pytanie; Czy model może koncentrować się więcej 
niż raz w ciągu tury ? 

ODPOWIEDŹ: jeżeli opis efektu nie stwierdza wyraź¬ 
nie, że model może koncentrować się więcej niż raz na 
turę. to odpowiedź brzmi nie. 

PYTANIE; Jeżeli chcę sparować cios zadany bronią 
z modyfikatorem obrażeń, to czy muszę wykonać ryle 
parowań, ile wynosi modyfikator, czy też wystarczy tyl¬ 
ko jeden rzut? 

ODPOWIEDŹ: Udane parowanie blokuje całe uderze¬ 
nie, pozwalając modelowi zignorować wszystkie podsta¬ 
wowe obrażenia i modyfika tory, 

PYTANIE: Kiedy oddział wykonuje Międzywymiarowy 
Skok, to czy może rzucić go na siebie i powrócić w nas¬ 
tępnej turze, pojawiając się w dowolnym miejscu ? 
odpowiedź: Nie. Międzywymiarowy Skok usuwa 
model z gry na stałe., tak więc nie ma sensu rzucać go na 
swoje modele, 

PYTANIE; Skoro w opisie Między wymiarowe go Sko¬ 
ku podane jest, że można przenieść ofiarę w dowolne 
miejsce pola birwy, to czy można zatrzymać model poza 
grą? 

ODPOWIEDŹ: Niezły pomysł, ale niestety musisz 
ściągnąć model z powrotem do gry. Mimo to Alakhai 
byłby dumny z twojej strategii. 


UMIEJĘTNOŚĆ SPECJALNA 
ŻAŁOBNYCH WILCZYC 
- SZKOLENIE DRUŻYNOWE 

Kiedy w walce wręcz z jednym przeciwnikiem 
bierze udział kilku wojowników z jednego od¬ 
działu, otrzymują oni dodatni modyfikator +2 
do zadawanych OB (ale wciąż tylko Tl do 
WW|i za każdy dodatkowy model z tego same¬ 
go oddziału zaangażowany w rozstrzyganą 
walkę wręcz. Modyfikatory te stosowane są do 
końca walki z atakowanym modelem, 

PRZYKŁAD; Dwa Psy Wojny decydują przyłączyć się 
do członka ich oddziału atakującego Nefarycę Algerorha, 
Drugi z ara kują cych komandosów otrzymuje +1 do WW 
oraz t 2 do OB (dodatkowo do +2 do WW i OB — patrz 
nowe zasady walki wręcz w Kompendium numer 1 bądź 
w Magii i Mieczu numer 33), natomiast trzeci dostaje T2 
do WW oraz +4 do OS (jak również normalne mody¬ 
fikatory za Szarżę), 

PYTANIE: Czy SI Cybertronioj mogą wykonać rzut 
1-10. aby odeprzeć przerażający atak Opętanych Le¬ 
gionistów [który opisany jest jako efekt Mrocznej E-lar- 

ODPOWIEDŹ; Tak, Si mogą 
wykonać normalny rzut 1-10, 
aby uniknąć ataku D- 
pętanyćb Legionistów, 
PYTANIE: Jeśli ku¬ 
puję dwóch Ulepszo¬ 
nych Szaserów jako 
oddział, to czy mogę 
uzbroić obu w broń 
ciężką? Jeżeli tak, to 
czy broń ta musi po¬ 
chodzić ze zbrojowni 
Cybertronicu, czy też 
może być ze zbrojow¬ 
ni ogólnej ? 
odpowiedź: 

Ulepszeni Szaserzy nie 
mogą używać broni 
ciężkiej z jakiejkol¬ 
wiek zbrojowni. 
PYTANIE: W pod¬ 
ręczniku głównym 
Warzone opisany jest 
specjalny atak Morty- 
flkatora, dzięki któremu zadaje on potrójne Obrażenia. 
Czy oznacza to, że obrażenia są trzykrotnie większe 
(liczba, której żaden model by się nie oparł), czy też sto¬ 
suje się modyfikator obrażeń (x3)7 
ODPOWI EDŹ: Oczywiście jest to modyfikator obra- 
rżeń [x3) n a nie potrojona wartość obrażeń, 

PYT ANIE; Czy Chemogen uzbrojony jest w granatnik 
Typu I czy Typu II? Zakładam, że Typu II, skoro nie jest 
przyłączony do broni. 


PYTANIA I ODPOWIEDZI 

























SPECJALNA GRUPA 
UDERZENIOWA „KAM PFGRU PFE 
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enmogpnuic bądź pogrommy! Dettmagotiisic bądź pochwalony! 
,L Ccil ° wielki Zgnilcu, Panie wszelkich Zaraz i Churóbi 

;■ gwarny Cię / Błagamy Cię! Służymy Cif 
:ybqÓ2 Ąfnkbcft, bafd Twej wiecznej potędze! 1 ' 


trzepali orty. gapiąc się z przerażeniem na grozę, która najdenuneiszyjn kacie 
■ •■uuuty zaczęfa przyb^rac materialny kształt Obie ofiary byty związane, żałobne kneble 
i j nuty ich krzyki . Mezczyzno próbował uwolnić się z więzów, ale udała mu się fcdinte 
" ,rimc r "T' Obiera pytała krzyczeć, nic już nic nmgłoejpoiZ /Sw 
"'OW* stworzenie, nabierające kształtu w ciemności. ' 
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CHARAKTERYSTYKA 

specjalna Ciupa Uderzeniowa „tampfgnipfe" to komando Bauhausu składa rarp R }^ * 

M° n<> ^ d r W “ jS p naj f 3rdziej zn ^ h wojowników tej korporacji : Kapitana Maxa 
Munern L Major Yafene Di,val. Dowództwo tanhm wykorzystuje l&raS kS 

zat(lodzi potrzeba użycia doskonale wyszkolonego oddziału lub adv Max i bmL rh ■, ■ * - 

a*|^±;sSSEsiS’^;=£- 

Ł^ , . 25 ssjs^^ 1 ^jĘxas^ 

renmgpwy „KampfgruppFe mięsa się na utajnionejLipie na wybiciu Yolksbur^, 


JEDNOSTKI 

Max Stoiner 
Martin Wdtschmertz 
żelazny Orze! 
żelazny Orze i z L ciężką 
| Pikująca Śmierć 

jv c_ j k r łj i 1 !* - r ■ 

Pikująca Śmierć 

Sierżant Pikujących Śmierci 

Huzar 

Sierżant Huzarów 
Valerie Duva! 

Czarne Zbawienie 

Julia - dowódca Zbawienia 

Zaćmiona Gwiazda 

Opiekun Zaćmionych Gwiazd 

Samobójczy Huzarzy Inżynierowie 

Dragon 


W W 

16 


BS 


10 

10 


UDERZENIOWA 


SPECJALNA GRUPA 




















































JEDNOSTKI 

ww 

Max Steiner 

16 

Martin Wdtschmertz 

15 

żelazny Orzeł 

15 

żelazny Orzeł i Ej. ciężką 

11 

Pikująca Śmierć 

13 

Sierżant Pikujących Śmierci 

14 

Huzar 

10 

Sierżant Huzarów' 

11 

Vatene Duval 

18 

Czarne Zbawienie 

14 

Julia - dowódca Zbawienia 

15 

Zaćmiona Gw r iazda 

12 

Opiekun Zaćmionych Gwiazd 

14 

Samobójczy Huzarzy Inżynierowie 
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Ofjimojjcwtnc bądź pozdrowionyi Demnogonish bqdż pochwalony! 
bie cala chwała, wielki Zgnilcu, Panie wszelkich Zaraz i Chorób! 
zywamy Ctęf Błagamy Cię! Służymy Cif 
zybądź Alakbeft, hołd Twej wiecznej potędze!" 

. i tnesgczafi oczy. gapiąc się z przerażeniem na grozę, któro w najciemniejszym kącie 
■ mnaty zadęła przybierać materialny kształt. Obie ojiary były związane, założone kneble 
himifyicb krzyki. Mężczyzna próbował uwolnić się z więzów, uh udało ma się jedynie 
irajuc ręce i nogi. Kobieta przesiała krzyczeć nic już nie mogło jej pomóc. Zaczęła abser- 
" awać stworzenie, nabierające kształtu w ciemności. 

Z początku była to ciemna zjawa, jeden z wielu otaczjących ją cieni, Ale teraz, kiedy inka* 
:acje przywódcy heretyków nabrały szybkości i mocy, poczęły ukazywać się szczegóły twarzy, 
.i łem, gdy śpiewy heretyka osiągnęły punkt kulminacyjny, jego głowa eksplodowała, zat e- 
wając krwią i resztkami kości niedoszłe ofiary. 

- Kapitanie! - Siła głosu spowodowało wibracje w słuchawce Maxa Steincra. ~ Stemer to 
był MÓJ cdi 

- Wybacz, mój cukiereczku ~ Steiner odpowiedział z upozorowaną skruchą. - Pa prostu 
zapomniałem, Walerie, 

- (idyby nie to, że sprawia miprzyjenmość oglądanie twojego marnego żywota. zabiłabym 
cię iicr fnńyjrrjj, A po z u tyni jak dla ciebie . So Affljfńr Cukiereczek, Nigdy więcej tego ttte rób. 
Słyszysz mnie? Steiner? Niech to szlagł - Nadajnik wyrzucał dalej przekleństwa w kierunku 
Maxa, aie <m i jego ludzie byli właśnie zajęci szarżą na dopiero co zmaterializowanego 
Nefetylę. 


CHARAKTERYSTYKA 

vxcjalna Grupa Uderzeniowa „Kampfgrupfe" to komando Bauhausti, składające się z oso- 
plutonów dwojga najbardziej znanych wojowników tej korporacji: Kapitana Maxa 
Feinera i Major Valerie Duval. Dowództwo Bauhausu wykorzystuje „KampfgTupfe' 1 , kiedy 
zachodzi potrzeba użycia doskonale wyszkolonego oddziału lub gdy Max i Duval chcą zajq 
i i e swo i mini ed u k o ńczonym i sprawa mi. Wtedy i reni ng, który ta dwój k a przeszła jako 
- ^łnierze Zagłady, może zostać maksymalnie wykorzystany, 

kampfgrupfe" wykonuje większość misji na Wenus, która jest sercem terytorium Baułiausu 
:: ' e wiadomo o co najmniej kilku wypadkach użycia komanda na innych planetach. Obóz 
treningowy „KampfgruppUd mieści się na utajnionej wyspie na wybrzeżu Volkslsurga. 
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SPECJALNA GRUPA 
UDERZENIOWA „KAMPFGRUPFE 
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UDERZENIOWA 





SPECJftLNĘWYPOSAŻENIE 

Max jest uzbrojony w dwa roczne 
działka plazmowe, po jednym 
w ręku. W \yake wręcz korzysta 
z miecza Yiulator. 


STRUKTURA 

Jeżeli wystawiany jest jako część Plutonu „ Orzeł' 1 , Mas trak¬ 
towany jest jako dowódca drużyny żelaznych Orłów. 

ŻELAZNE ORŁY 

Ci arystokraci pośród wojowników twierdzy że jedynym ho¬ 
norowym sposobem walki jest konfrontacja twarzą w twarz. 
DJatego tez kosztem treningu strzelec¬ 
kiego doprowadzili do perfekcji swoje 
umiejętności watki wręcz, co jednak cał¬ 
kowicie odpowiada ich dowódcy. Żelaz¬ 
ne Orły szarżują do walki z błyszczącymi 
pistoletami MP-IG3; a po starciu chwalą 
się odniesionymi ranami (cliwalą się 
również szramami, pozostałymi po poje¬ 
dynkach, które są popularnym sportem 
d arystokracji Bauhausu). Zbliżając 
do nieprzyjaciela. Orły polegają 
wsparciu broni ciężkiej. 

specjalne zasady 

żelazne Orty posiadają następujące umiejętności specjalne- 
szkolenie w walce w dżungli, szkolenie w walce wręcz. Nigdy 


specjalne zasady 

Max nie ulega panice i nigdy nie 
ucieka z pola walki. Ponieważ nie 
sposób przewidzieć jego zachowa¬ 
nia, może on strzelać do dowolnej 
figurki, znajdującej się w zasięgu 
jego broni (nie musi strzelać do 
najbliższego wroga). 


WYKAZ SIŁ 


OGRANICZENIA 1 SPECJALNE 
ZASADY 

Specjalna Grupa Uderzeniowa „Kampfgrupfe" 1 jest częścią re¬ 
gularnych sti Bauhausu i jako raka podlega wszystkim specjal¬ 
nym zasa dom. dotyczących jed mostek tej ko rpo ra cji. 


UKŁAD ARMII 

!" v z ' llLJŻIiC];;c:j od scenariusza, „Kampfgrupfe ,L może być wystawiona jako 
kioiys z czterech podanych niżej wariantów; 

U Pluton „Orzeł 11 jako samodzielna jednostka (SOO punktów) 

Jl l 1 !uLon „Gwiezdny IM" jako samodzielna jednostka (SCO punktów) 

3j Plutony „Orzeł 1 " i „Gwiezdny Pyl 11 jaku połączone siły (1600 punktów) 
K “ m P«ma Grupa Uderzeniowa „Kamplgrupfc 1 ’ jako Pluton OjzoI" 
PJuton „Gwiezdny Pył" oraz Od dz iał Specjalny [2000 punktów) 


Ponieważ w szkoleniach, które odbywa Kampfgimpfe 
szczególny nacisk położony jest na pracę zespołową,' pozwał 
to na wykorzystanie bardziej skomplikowanych taktyk, które 
byłyby niemożliwe do przeprowadzenia z innymi mniej 
zdyscyplinowanym i j c dn os tka mi. 

SKOORDYNOWANE AKCJE 

Valcrie i Mas przeszli wspólnie długą drogę. Służyli nie tylko 
w sitach Bauhausu, aie również jako zespól żołnierzy Zagłady 
la dwójka rzadko musi omawiać jakieś taktyczne manewry- 
po prostu jedno wie, co zamierza drugie. Dziś ich plutony k 
odzwierciedleniem tej długiej i owocnej współpracy - w fazie 
aktywacji Ipozn pierwszą turą). „Kam pfgrupfe" może uaktyw¬ 
nić dwie jednostki, jedną po drugiej. Pierwsza z nich musi 
wykonać wszystkie swoje akcje, zanim druga będzie mogła 
wykonać swoje; obie jednostki nie mogą działać 
jednocześnie. 


PLUTON ORZEŁ (800 PUNKTÓW) 


Dowódcą Plutonu .,Grzel“ jest Max Steiner, jest człowiekiem 
z natury dzikim i niepohamowanym, znakomicie zdającym 
sobie sprawę z tego. że jego podwładni czerpią przykład 
z jego zuchwałości, ca czyni ich lekkomyślnymi wojownikami 
przejmującymi się bardziej honorem i stylem, niż bezpieczen 
ątwem. Będąc osohą tego typu, Max zachęca wręcz swoich 
zoimerzy do takiej postawy, 

max steiner 

Mnx Steiner-jeden z najlepszych wojowników Bauhausu 
jest jednocześnie prawdziwym oryginałem. Pomijając ieso 
wieczną fasadę etykiety i dobrego wychowania, Steiner wie 
ze juzeJi juz przegrać, to ze stylem - oczywiście sam jeszcze 
nigdy me nawalił. 


me podlegają panice, nigdy nie uciekają z pola bitwy. Dodat¬ 
kowo żelazny Orze! z bronią ciężką korzysta z rozszerzonej 
Zasięgu Powodzenia - może znajdować się w odległości 
do 12 cafi od dowódcy oddziału. Jeżeli dowódca oddziału zm 
mc, zastępuje go żelazny Orzeł wyposażony w broń ciężką,^ 
a rozszerzony zasięg dowodzenia jest ignorowany. 

WYPOSAŻEŃ IĘ 

Żelazne Orły wyposażone są w pistolety maszynowe MP-JD2 
oraz miecze typu Vidaiar, jeden z żołnierzy jest uzbrojony 
w l i ęz ki karabin maszynowy MG-S0, poza tym nie może mieć 
żadnej innej brom. 









































































SPECJALNA GRUPA 




WYPOSAŻENIE 

Wszyscy członkowie Pikującej Śmierci posiadają wzmocnione 

plecaki odrzutowe, które 
poi walają Ha wykonanie 
mdi u w powietrzu do 10 
cali. Uzbrojeni są tylko 
w MP-I03 oraz granaty 
odłamkowe, 

STRUKTURA 

Odćbśł cr. 5 PtUijscydi 


HUZARZY Z XIV 
ODDZIAŁU 

Mav który jest wyrzutkiem 
z własnego zakonu, nauczył 
się doceniać umiejętności 
zwykłych Huzarów Baiihau- 
su. Obecnie Plutonowi 
„Orzeł" 1 towarzyszą w watce 
dwie drużyny Huzarów .Tak 
jak Orły, Huzarzy p rzęs trze- 
gają kodeksu honorowego 
i nigdy nie zabiją wroga, 
nie spojrzawszy mu wcześ¬ 
niej w twarz, oczywiście 
część z nich robi wyjątek 
dla granatów i broni ciężkiej. 


STRUKTURA 

Drużyna składa się z 5 żelaznych Orłów, z których jeden 
uzbrojony jest w broń ciężką. Dowodzi nią Max Steiner. 


PIKUJĄCE ŚMIERCI 

Czołówką, zwiastującą atak Plutonu „Orzeł"* są Pikujące 
Śmierci, samobójczy oddział arystokratów - ludzkich bomb. 
Wyposażeni jedynie w granaty, lekkie pancerze i wzmocnione 
plecaki odrzutowe, ci szaleńcy wzlatują w niebo, aby stamtąd 
zsyłać śmierć na swoich wrogów. 


SPECJALNE ZASADY 

Członek drużyny Pikujących Śmierci może wykonać „atak 
z lotu nurkowego" 1 . Musi to być pierwsza rzecz, jaką model 
wykonuje po uaktywnieniu, po deklaracji takiego ataku 
model nie może wykonać żadnej innej akcji. 

Atak podzielony jest na trzy fazy : 

1} Model wzlatuje tak wysoko, jak tylko 
pozwala na to plecak odrzutowy. 

W grze oznacza to, że Figurka porusza 
ssę w prostej linii w kierunku 
wybranego celu, aż do osiągnięcia przez 
nią dozwolonej wysokości bezpośrednio 
nad celem, Model musi przebyć przynaj¬ 
mniej 5 cali, aie nie więcej niż 30; pod¬ 
czas takiego manewru figurka nie może 
zmieniać kierunku Ióeu. 

2) Model pikuje w dal, rzucając pierw¬ 
szy granat. Połóż wzornik granatu na celu i rzuć kostką, aby 
sprawdzić czy granat trafił hak jak podczas normalnego 
ataku), stosowany jest modyfikator +2 do trafienia. 
Obrażenia, efekt i rozrzut jak przy normalnym ataku 
granatem odłamkowym. 

3) Następnie pikujący model rusza się dodatkowo o 10 do 15 
cali, odlatując od celu i kończąc swój ruch na ziemi. Podczas 
Tej fary model może rzucić dwa kolejne granaty - drugi 

z modyfikatorem -2 do trafienia - miejsca rzutu muszą znaj¬ 
dować się w odległości przynajmniej l cala pomiędzy obiek¬ 
tami ataku. Ze względu na dużą szybkość lotu, model może 
■. co nać zwroty w sumie do UO stopni. 


WYPOSAŻENIE 

Każdy Huzar wyposażony 
jest w karabin szturmowy 


AG-17, wyrzutnię granatów typu Ii z granatami przeciw¬ 
pancernymi oraz miecz Punisher. Sierżanci są uzbrojeni 
w strzelby HG-1 4 oraz granaty przeciwpancerne, 

STRUKTURA 

2 oddziały, liczące po 5 Huzarów i sierżanta każdy. 


CSOO PUNKTÓW) 

Major Walerie Duvaf odmawia współpracy z ludźmi, którzy 
nie są jej przyjaciółmi. Ponieważ Valerie dobiera swoich 
przyjąć id f bardzo starannie, oznacza to, że tylko niewielu 
może odbywać służbę w jej elitarnym oddziale. Pluton 
Gwiezdny Pył jest częściowo finansowany przez Dom 
Saglielli. 


YALERI E DUVAL 

Valerie lubi tak rozstawić swe oddziały, by znajdowały się 
one nieco z boku pola bitwy, skąd może dokładnie zorien¬ 
tować ssę w sytuacji. Jeśli jej misja polega po prostu na 
eliminacji określonej jednostki wroga, Duval użyje swoich 
żołnierzy do zaangażowania przeciwnika, podczas gdy 
sama zlikwiduje cel, korzystając z karabinu snajperskiego. 
Żołnierze Plutonu „Gwiezdny Pył" wiedzą, że nikt poza 
Yalerie nie może nawet dotknąć wyznaczonych celów. 


SPECJALNE ZASADY 

Yalerie nie podlega panice i nie ucieka z pola walki. Została 
przeszkolona w walce wręcz, w kryciu się. przeszła również 


PLUTON 
GWIEZDNY PYŁ 






























SPECJALNE ZASADY 


Zaćmione Gwiazdy są przyszłymi Etoiles 
Mortant i jako takie nie posiadają jeszcze 
ich wszystkich zdolności fen pokazują ich 
współczynniki). Ich oddanie Va1erie jest rak 
duże, że otrzymują modyfikator -i- L do WW 
i do DW, kiedy tylko Duval znajduje się 
w ich poili widzenia. 


ODDZIAŁ. 

SPECJALNY 


{400 PUNKTÓW) 

Kiedy Max i Vakrie walczą na polu bitwy, Oddział Specjałn 
wykorzystywany jest jako grupa wsparcia. 


ZBAWIENIE CZARNEJ PUSTKI 

Julia jest przyjaciółką Vaieric-, najbardziej zaufana adiutanL- 
ką oraz dowódcą Zbawienia Czarnej 
Pustki. Zbawiciele przydzielani 
są do misji najwyższej wagi, 
jak, na przykład, infiltracja wrogiego 
terytorium w r cełu nękania nieprzyja¬ 
ciela £ zadania mu jak największych 
zniszczeń. 

specjalne “Zasady 

Oprócz standardowych umiejętności 
Eto ileś Mortant, Z bawi dęli można 
rozstawić w dowolnym miejscu poła 
bitwy, poza strefą rozstawienia prze¬ 
ciwnika. Mogą rozpocząć grę 
w Ukryciu. 


WYPOSAŻENIE 

Członkowie tego oddziału są uzbrój eni w zestaw Pimishcr. 

STRUKTURA 

4 broiłeś- Mortant. którymi dowodzi Julia. 

ZAĆMIONE GWIAZDY 

Pośród nielicznych przyjaciół VaSerie znajdują się jej stu¬ 
dentki, Zaćmione Gwiazdy. Przez lara treningu Duval 
dobrze je poznała, a - cn ważniejsze - Gwiazdy poznały ją. 
Chociaż szkoienie nie jest jeszcze zakończone. Zaćmione 
Gwiazdy posiadły już większość umiejętności bojowych 
w pełni wy trenowanych Etoiles Mor rant. 


SPECJALNA GRUPA 


UDERZENIOWA 


szkolenie specjalne. Jako Etoiles Mortant posiada znajo¬ 
mość Sztuki Przemiany. 

WYPOSAŻENIE 

Duval jest uzbrojona w karabin snajperski PSC-99 Mark II 
i dwie elektryczne palki, 

STRUKTURA 

Yalene jest modelem pojedynczym i bohaterem. 


GT-OFFROAD 

Kiedy Max rusza w pule z Oddziałem Specjalnym, obejmuji 
dowodzenie nad cątą Grupą Uderzeniową „Kampfgrupre". 
Wymaga i o dużej 
mobilności, dlatego też 
Steiner porusza się 
w łaziku GT-Offiroad, 
którym kieruje Dragon. 

W tym czasie do wodze¬ 
nie oddziałem 
żelaznych Orłów prz-ej- 
muje Martin 
Weltschmertz, zastępca 
S minera. 


SAMOBÓJCZY 
INŻYNIEROWIE 
HUZARÓW 

Oddziały Inżynierów Huzarów są powszechne w jednost¬ 
kach Bauhausu, Spełniają u ni różne funkcje, począwszy 
od budowania mostów, poprzez wykonywanie podkopów 


WYPOSAŻENIE 

Zaćmione Gwiazdy są uzbrojone w zestaw 
Punisber, 


STRUKTURA 

5 Zaćmionych Gwiazd, którymi dowodzi 
Opiekun, 


BIAŁE NOWE 

Yalerie używa dwóch kobiecych drużyn 
Huzarów, które nazywa Białymi Nawami 
Używa ich do wsparcia jednostek Etoiles 
Mortant, 


WYPOSAŻENIE 

Białe Nowe uzbrojone są w karabiny szturmowe AC-17 oraz 
w pistolety MP-11)5-Jedna kobieta z każdego oddziału 
jest w lekki karabin maszynowy MG-40. który 
jedyną bronią. Obaj sierżanci uzbrojeni są w strzel- 
HG-14," 


STRUKTURA 

Dwie drużyny, liczące po 5 Huzarów i jednego sierżanta. 
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ZBROJOWNIA SPECJALNEJ GRUPY 
UDERZENIOWEJ „KAIMPFGRU PFE“ 


PSG-99 MARK U 

PSG-99 MARK ll KARABIN SNAJPERSKI 


TYP 


Ctężki/Ko łnwy/Otwarty 


SPECJALNA GRUPA 


SPECJALNE ZASADY 

iynierowie Huzarów zabierają ze sobą na pole bitwy 
-ile. kontrolowane przez kabel bomby, lak zwane bombo- 
. Chociaż normalnie bombo ty wykorzystywane są przy 
: dkopach, ro Samobójczy Inżynierowie używają ich 
.'.■alce wręcz. 

no bój czy Inżynier musi wykorzystać divie akcje, w trak¬ 
cie których zbliża się maksymalnie do najbliższego 
tłocznego wrogiego modelu, nie będącego pojazdem, 
dczas tego ruchu może on wykorzystywać jakąkolwiek 
islonę, a rakże ukryć się i poruszać z połową szybkości. 

Idy tylko inżynier znajdzie się w odległości 15 cati od celo, 
^ o że wykorzystać akcję Użycie Mocy Specjalnej i wyst- 
rżelić bombota. Rzuć kostką, jeśli wynik jesr równy lub 
większy od odległości od wroga, bombor trafił w cel. Jeżeli 
nie. bombo! wybucha po przebyciu odległości określonej 
■żurem kością. W obu przypadkach w miejscu wybuchu 
doIóż specjalny wzornik Wybuchu bombota. 


ZB ZM MZ OB 

P5G-99 MARK 11 50 100 -4 1#(2> 

BOMBOTY 

ŻW: I R; k20 P: 18 OB: Ifi(y4) (wzornik bcnuJjom) 

SPECJALNE ZASADY 

Bomboly są modelami małymi, ale traktuje się je jak pociski. 
Czekające modele, imające w polu widzenia poruszające się 
bumboty, mogą do nich strzelić. Do strzału stosowany jest 
ujemny modyfikator -4 do ES. Bomboty, które zostaną 
zniszczone, eksplodują. Eksplozja następuje w miejscu, 
określonym przez czekający model (oczywiście musi ono 
znajdować się na trasie poruszającego się bombota). 

GT-OFFROAD 

R A ŻW R 

(®FFROAD G 3 4 BO 


UDERZENIOWA 


STRUKTURA 

Oddział składa się z ó Huzarów pozbawionych dowódcy, 
że względu na specjalne metody operacyjne, ich zasięg 
dowodzenia jest rozszerzony do 9 cali. 

WSPARCIE LOTNICZE 

Wysoko nad polem bitwy przelatuje Rurgenhind. masywna 
latająca forteca, najeżona różnoraką bronią. Bu rg en liii id 
został podarowany Masowi i Yalerto przez Dom 
KkhthaiiSen i używany jest do przewozu całej Specjalnej 
Grupy Uderzeniowej .,Kąmpfgrupfe J ', 


Specjalne Zasady; cztery razy w ciągu bitwy Va! i Max mogą 
wezwać wsparcie lotnicze z Burgcnhi ndtu Należy traktować 
je jako Wsparcie Lotnicze Capimi u (patrz główny 
podręcznik Warzone), ale Burgenhind nic może zostać 
zestrzelony przez jednostki naziemne. 


SPECJALNE ZASADY 

Jeżeli GT eksploduje, pasażer może wykonać test 
Dowodzenia, aby wyskoczyć i uniknąć obrażeń. Jeżeli test 
byt udany, postaw figurkę pasażera w odległości 3 cali od 
pojazdu, 

BROŃ 

GT jest wyposażony w ciężki karabin maszynowy MG-80, 
obsługiwany przez pasażera. 

KfT OSTRZAŁU 

GT może strzelać w promieniu 9U stopni z przodu, mierząc 
od wylotu lufy. 

STRUKTURA 

Załoga GT ..Kampfgrupfe" składa się z kierowcy - Dragona 
oraz z pasażera - Majta Stćinera. 


• czczenie umocnień, do minowania pola bitwy. 

: -i ero wie z Oddziału Specjalnego są nietypowi. 

-wsi w ich skład wchodzą renegaci i skazani krymi- 
?cl. Ponieważ nikt nie przejmuje się ich losem, stosują 
- nójczą rakrykę walki, ale tym. którzy dowiodą swojej 
:- r ,.ści (i przeżyją} darowuje się karę za popełnione 

; ~estępsiwa, 

z as ów Samobójczych Inżynierów przyczepia się dziesięć 
■ Inżynierowie biegną w kierunku wroga, Odgłos 
■ chrapliwych oddechów i klekot części pancerza 
często ostatnią rzeczą, jaką słyszą wrogowie Batihausu. 







































WZORNIKI 



















ISI a w i g a t o r 


s k I e p o w v 



Uwaga hurtownicy i księgarze! 

W niżej wymienionych punktach możecie nabyć wszystkie produkty Wydawnictwa MAG 
(za wyjątkiem figurek): 

1. ui. Kolejowa 15/17 (budynek Unitra-Unizet), 00-950 Warszawa, p. 118, tel. 632-15-29 

2. Biuro Handlowe „Kwadro”, ul. Kolejowa 15/17, 00-950 Warszawa, tel. 632-72-63 
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1 10 K późne popstihlnic. Na posterunku polirji w Lie- 
geithoben (pn, Niemcy) zgłoszone zostaje zaginięcie 
24-k!nie;żu Herberta Opara. Poprzedniego wieczora 
miat on wyjść na ryby i do tej pory nie wrócił. 

* 12! policja odnajduje kurtkę i torbę Herberta. 15 ki- 
lomulrów od miasta, W dok tzc-ki. 

*■ 30 ! poszukiwania zostają prTcrwarK, Uerbena Opa¬ 
la uznaje się za maflwego. Odbyta się symboliczny 
pogrzeb, 

* 30 !1I w okolicach Augustowa (pn, Polska) zostaje 
Zatrzymany mężczyzna. lal około 24-25, l silnymi 
zaburzeniami psychicznymi, Próby ustalenia jego 
tożsamości okazują sic daremne. Zostaje on przeka¬ 
zany pobliskiemu szpitalowi psychiatrycznemu i za¬ 
rejestrowany pod nazwiskiem Lucjan Mogielnicki. 

* 23 V Lucjan Mogielnicki uzyskuje tożsamość pja- 
wti!) i zostaje- zwolniony ?c szpitala, z nakazem kort- 
UoJi za pól roku. 

* 30 XI Łucjan Mogielnicki przesyła .-.dres swojego 
zamieszkaniu. 

15 10 XII komisja lekarsko Stwierdza całkowity zanik 
zmian patologicznych i pozostawia Lucjana MogieL 
itłekiego w miejscu zamieszkania - klasztorze nad 
jeziorem Wigry, gdzie w siąpił W' stan duchowny, 

* 30 XII na policję zgłoszone zostaję zaginięcie IM., 
sanitariusza szpitala Psychiatrycznego pod Augusto¬ 
wem. Jego ciał a nigdy nie odnaleziono. 

“ 13 S zgłoszone zostaje pierwsze zuguiięde jednego 
t braci wigierskiego klasztoru. W ciągu następnych 
kilku miesięcy ginie W okolicy porad 20 osób. teb 
ciał nigdy siie udaje sic odnaleźć. 

ł 24 IX Dzięki zeznaniom A.G., Lucjan Mogielnicki 
zostaje postawL-ony w sliUl oskarżenia. Zarzuca tnu 
się uprowadzenie zaginionych osób. Oskaiżciny bły¬ 
skotliwą obroną przekonuje sąd a swej niewinności. 

* j-L 1 .V z jeziora wyłowione zostają głowa i Lutów A,G. 
Sekcja zwłok martwego korpusu wykazuje obe¬ 
cność dwóch komplclów narządów wcwnęlrzrrerh. 


OJiiostai^ Klaattetnł Cssilk®TOlk3 


* 2 XIS areszt śledczy, w który m jirzci rżymy wuny jcsl 
ponownie Mogielnicki, eksploduje, gnębiąc gę 
w swych giuzadt. Ciała nigdy nie udaje się oduateżó. 

WszystkLc t= zdarzenia łączy posiać Lucjana Mo¬ 
gielnickiego, a właściwie, jak tatWD się mógł Sząnow- 
Jiy Czytelnik zorientowali, Herberta Opara,'Kim byl 
naprawdę? Kia sial za jego mroczną osobą? 

24-lemi Hcrben Opar uprowadzony został przez 
lusekly z Sbaggai, a jego ciało poddano serii teslo w 
oraz bionirznych modyfikacji. W ich efekcie powstał 
złożony twór, będący doskonalą kompilacja człowie¬ 
ka i Tnsekta, Stal się on szpiegiem obcej rasy. 

Wybrano opcję najsprytniejszą z możliwych. Po- 
zostawiono istotną część jego Judzkiej leżsamości, by 
w codziennym życiu jego zachowanie i reakcje nie 
odbiegały od poczynań zwykłych łudzi Ponieważ jed¬ 
nak Insekty nie mogły pozwolić sobje na utratę lak 
cennego instrumentu, część jaźni, odłączona od ośrod¬ 
ków myślenia krytycznego, sLala się odbiornikiem po¬ 
leceń kortsauklotów. 

Brat Lucjan Mogielnicki, bo o taką tożsamość po- 
itaraJy się insekty, siat się niemal per lekcyjna muszy- 
ną, Wykonywał polecenia tysięcy mózgów, i tyleż sa¬ 
mo czuwało- nad jego zdrowiem, ingerując, gdy tylko 
zagrażało mu tiiebezpieczcitilwo - (ligdy jednakże Się 
me ujawniając. 

Ukierunkowana świadomość Lucjana kazała mu 
wsląpić do Zikoriu i wieść tam Spokojny żywot. IlŁsek- 
ly Ki wydawały polecenia raz na jakiś Czas, czego 
niaw Lucjan nie pamiętał. 7 rzadka przebłyski wspo¬ 
mnień pojawiały się W' Ciasie snu, a Wtedy Tozkaz 
hrzmial w uuayśle niczym pouary, daleki glos. Lucjan 
nazwał go Spiritus Recior i>. łaciny: Duch Kierujący), 
ale nigdy nie zastanawiał się n ad jego fenomenem. " 

Naukowcy Insektów zajęli saę zaś problemem za¬ 
leżność i wiary i Cierpienia wśród ludzi. Poszukiwano 
osób, uważających się za bardzo wierzące i poddawa¬ 
no je torturam oraz wywiadom psychicznym celem 
stwierdzenia podłoża owego silnego przeświadczenia 
o budowie i sensie świata, 

By odkryć granicę wytrzymałości człowieka. Lu¬ 
cjan, na podstawie instrukcji Insektów, stworzył m.in. 
Izw. ScMHę Wspólnej imienia. 2 niej to właśnie 
uwolnij się AG., znaleziony polem w jeziorze. Ściana 
tonie innego jak bioniczny szkielet, na którym Umie¬ 
szczą się wypreparowane wraz z głową wnętrzności 
ludzi. Lak, by wciąż utrzymywać is przy życia. Ma 
więc ona formę wielkiej, lepkiej pajęczyny jelit, płac. 
Żył i krtani, poprzelykaiiei plamami wygłodniałych 
orzu iIwarzy, młaszczących i zlizujących spływające 
ekskrementy. Ściana mieści się W podziemiach wyspy, 
pod kapliczką na sąsiednim jeziorze Studzienicznyrn. 

Lucja menu. +ł 
reprezentuje mądrość: całego 
Jest więc niesłychanie przebiegły 
dopóki Badacze nic ujawnią się 
złymi zamiarami względem planów 


Insektów, lc nie wkraczają i Lucjan działa według roz¬ 
pisanych współczynników ipatrz poniżej). Jednakże 
przy najmniejszej próbie przeszkodzenia mu, mózg 
Lucjana zostaje częściowo wyłączony i jego ciało 
pad daje się koillm li insektów. Rosną żalem nkjKttów- 
II y walnie wszystkie jego cechy psychiczne i zręczność 
(lc podane w nawiasach), a cała wiedzą ludzka staje 
się dlań osiągalna w kilka sekund (choć po zmianach, 
wprowadzonych przez Tnsekty w jego mózgu i waflo¬ 
wi podstawowe są niemałe), -Czyni to Z- niego prze¬ 
ciwnika. klóręgo pokonanie graniczy niemal z cudem. 

Należy pamiętać, że Insekty nigdy nic odkryją 
iwej tożsamości. Nie jesi możliwe jakiekolwiek zmu¬ 
szenie ich do ujawnienia się - w skrajnej sytuacji usu¬ 
ną Lucjana i przeniosą go, obdarzając go nową tożsa¬ 
mością (pairz zdarzenie z 2 XU) r 

Zwracam jednak uwagę, że Lucjana Utoirta także 
użyć jako bohatera pozytywnego. Mozę on pomóc hu- 
haiCróiEiW jakiś sposób. Może dojdzie do konfliklu In¬ 
sektów z Księżycowymi Ucsiiiimi (Miłośnikami Tor¬ 
tur) i agentów dwu ras! RildJ£Ł£ pomyślą na początku, 
ze są wplątani w rozgrywki między państwami, a nu 
koniec niespodzianka! Może spękają „ziych' L agen¬ 
tów Bestii i niby to przypadkiem spolkąją Lucjana, bo 
Insekty leż intetesują się tym, co Beslie. Możliwości 
jest wiele. Ale n:c bójcie się: atomowe komputery In¬ 
sektów są w.- stanie wykalkulować WSZYSTKIE! 

Lucjan Mogielnicki {istota złożona) 
S:L4 KONrLJ BC:15 1NT; M (62) MOC: 15(1 fi) 
ZR: 9 { 15) WG: 12 WYK: 20 (nie określona) RP: n ie 
określone Lucjana nic sposób preesraśzyć - przy 
ewer.taąlncj próbie Lisektj „wy lączają' 1 -odpowiednie- 
części mózgu, 

Minhfiktihfry obrażcdt' tkd 

WyinymaL^ć'. \4 

Clary: tytko, gdy Lucjan działa pod kom rólą In¬ 
sektów - takie jak w podręczniku, dla Insektów 
(str.Hó) 

UmiejfmoSći-. Antropologia 30^. Biologia 30^, 
Chemia 50$, Chwyt 40%, Elektryka 40%, Farmacja 
70%, Ftiyka 20$, Języ k obcy: Łacina 60%, Rosyj¬ 
ski 50%, Niemiecki 30%. Francuski 20%, Korzysta¬ 
nie 1 Bibliotek 70%, Medycyna 70%., Mity Cthnlhu 
0O% (Lucjan nie ma pojęcia, co się z nim dzieje), 
Okultyzm 20%, Otwieranie zamków 20% r Pływanie 
50%, Perswazja S0%, PsyttieanąLi za 00%, Psycho¬ 
logia 55%,, Sk rud urno się 50%, Spostrzegawczość 
9D%, Szlaka; AktosMwo 70%. Sztuka walki 30%, 
Teologia 40%, Trópionśe 25%, Ukrywanie się 30%, 
Uderzeniu pięścią 30%, Wmawianie 83%, Wiary¬ 
godność 60% 

UWAGA: Pod kontrolą Insektów Współczynniki 
rosną do ponad we wszystkich Umiejętnościach 
mentalnych (tak więc tiniiejętnośri typu Plywittie. 
Sziuka Walki, Udcizenie pię.ścią nie zmieniają się). 























Broeirb uczeń Dworkina 

Moc Umysłu (Psyche): wybitna (86 punk¬ 
tów) 

Siła Fizyczna (Strengtłi): przeciętny czło¬ 
wiek 

Wytrzymałoś (Endurance): przeciętny 
człowiek 

Umiejętność Walki (Warfarę): przeciętny 
człowiek 

Moce Specjalne: podróżowanie wśród cieni 
(FATTERN IMPRINTj, zmiennokształt- 
ność (SHAPE SHIFTTNG), nadzwyczaj¬ 
ne umiejętności posługiw ania sic Atutami 
(ADVANCED TRUMP ARTYŚTRY) 
Szczęście (Gond SLuffh 5 punktów 

Brodu jest potomkiem pierwszego syna 
Oberona, Osrica. Przez część swego życia 
był nieświadom swego prawdziwego po¬ 
chodzenia, Dopiero, gdy miał dwadzieścia 
trzy lata, objawi! mu się we śnie Dworidn 
i przekazał wiedzę, dotyczącą Arnhem 
i Atutów, Broem adkjyUżeniejest normal¬ 
nym człowiekiem i zaczął poznawać swe 
niezwykle umiejętności. 

W dzieciństwie fascynowały go kompu¬ 
tery, Poświęca! im każdą wolną chwilę. Już 
wtedy nazywano go małym geniuszem kla¬ 
wiatury i konsoli. Gdy dala o sobie znać 
krew A mb e rytó w, stworzył komputerową 
symulację Wzorca, dzięki której nabył 
umiejętność'podróżowania wśród Cieni, 
Stworzył takie własny Cień - skrzyżowa¬ 
nie batmanowskiego Golbani City i nawie¬ 
dzonego przez duchy Nowego Jorku. Pędzi 
w nim żywot zwariowanego naukowca, 
który' próbuje realizować wszystkie swoje 
szał one pomysły. Do wykreowanego przez 
Brotina świata ntożna dostać się tylko przy 
pomocy Atutów. Ponadto uczeń Dworkina 
kontroluje w nim upływ czasu i prze¬ 
znaczenie. 

Broein zna doskonale język Thari. jak 
również większość języków Cieni, w któ- 
Tych panuje zaawansowana technika. W ba¬ 
zach danych gromadzi informacje o wszy¬ 
stkich członkach rodziny i mieszkańcach 
Arnhem. W swym laboratorium pracuje 


nad urządzeń i ajtti, które mogłyby funkcjo¬ 
nować w jak największej liczbie Cieni, Je¬ 
go marzeniem jest stworzenie komputera, 
który działałby w samym Ambcrzc. 

Broein jest niskiego wzrostu (około 150 
cm) i ma wątłą budowę ciała - waży nieco 
ponad 40 kilogramów. Jego błękitne oczy 
są zwykle ukry te za okularami w rogowych 
oprawkach. Całości wizerunku dopełniają 
wiecznie potargane, przetłuszczone włosy. 
Zwykle nosi na sobie kremowy kombine¬ 
zon z mnóstwem kieszeni i naszywek. Strój 
ten jest całkowicie kuloodporny i nic da się 
go przeciąć naweL najostrzejszym nożem, 
Ponadto Broein ma zawsze „pod ręką Ł * 
któregoś ze swoich asystentów. Śą to przy¬ 
pominające ludzi, sztucznie stworzone isto¬ 
ty. Posiadają dużą wytrzymałość i odpor¬ 
ność (Chaos Vi tali ty. Double Stamina) i do¬ 
skonałe umiejętności wałki (Combai Re¬ 
fie* i Eztra Hard Dantage). Broein nosi 
przy sobie mnóstwo własnoręcznie naryso¬ 
wanych Atutów, przedstawiających różne 
najdziwniejsze rzeczy i miejsca (różową 
Statuę Wolności, siedzącego na sedesie Fi¬ 
dela Castra czy też podręcznik do gry fabu¬ 
larnej „Amber}. 

Jak spotkać Broein a? 

Człowiek ten posiada wiele wiadomości 
zarówno o Amberze, jak i o Dworcach 
Chaosu. Ktoś może go wskazać bohaterom 
jako doskonałe źródło informacji. Nic jest 
wykluczone, że to Broein będzie chciał do¬ 
wiedzieć się czegoś od. bohaterów, powra¬ 
cający cli z wyprawy w głąb Cieni. Gdy 
prowadzone przez graczy postacie znajdą 
się w jakimś Cieniu o zaawansowanej tech¬ 
nice, skontaktuje się z nimi jeden z asysten¬ 
tów ucznia Dworkina, proponując spotka¬ 
nie z Broeinem. Jeśli bohaterowie się 
zgodzą, ro przy pomocy A tum przeniesie 
ich do miejsca, w którym oczekują dwaj in¬ 
ni asystenci. Jeden z nich posiada Atut 
z wizerunkiem kolejnego miejsca, w któ¬ 
rym aktualnie znajduje się Broein. Jeżeli 
bohaterowie przejawiać l>ędą wrogie za¬ 
miary, to któryś z asystentów* ucieknie - 



chce ostrzec swego puna. Miejmy nadzieję, 
ic wszystko będzie jednak w porządku 
i drużyna bezpiecznie przeniesie się na 
miejsce umówionego spotkania. 

Broein jest bardzo lasy na komplemen¬ 
ty. Jeżeli ktoś zainteresuje się jego pracą 
i dokonaniami, a przy tym łiędzie zachwy¬ 
cał się jego geniuszem, natychmiast zyska 
przychylność i sympatię ucznia Dworkina. 
Tą drogą można w prosty sposób wycią¬ 
gnąć od Brocioa informacje lub zdobyć kil¬ 
ka przydatnych Atutów, 

Najczęściej, wśród mieszkańców Arn¬ 
hem, kontaktują się /. Broeinem Flora i Be¬ 
nedykt. Każde z nich posiada Atut z jego 
wizerunkiem, Gerard, Random i Julian me 
wiedzą nawet o istnieniu ucznia Dworkina. 

Śmiertelnym wrogiem Brotina jest syn 
jednego z Książąt Chaosu, Hektor. Niegdyś 
byli oni dobrymi przyjaciółmi. To właśnie 
dzięki niemu uczeń Dworkina posiadł sztu¬ 
kę zmiany kształtów. W zamian nauczył 
Hektora podróżować między Cieniami. 
Pewnego dnia Hektor zabił narzeczoną 
Broein a, ponieważ ta nie chciała się mu od¬ 
dać. Uczeń Dworkina poprzysiągł zemstę. 
Od czasu do czasu Broein rzuca wszystko 
i rusza na poszukiwanie Hektora, Chce 
uwięzić go na całą wieczność w specjalnie 
stworzonym przez siebie Cieniu, Zdradliwy 
przyjaciel będzie tum cierpiał niewyobra¬ 
żalne męki. Oczywiście, jeżeli któryś z bo¬ 
haterów bardzo narazi się Broeinowi, to 
również może trafić w to przeklęte miejsce. 























Analizując powieści Tolkiena oraz do¬ 
stępne podręczniki, pomocne w prowadze¬ 
niu systemu fabularnego „Sródzjęmie”, 
można nieuchronnie dojść do wniosku, że 
zawartych jest lam mnóstwo informacji nie 
do końca usystematyzowanych. Broń Boże 
nie ośmielam się krytykować Mistrza ani 
jego następców, niemniej jednak warto by¬ 
łoby dla potrzeb graczy wiele spraw poseg¬ 
regować i przedstawić w formie skompen¬ 
sowanej. Mam tu na uwadze przede wszy¬ 
stkim Mistrzów Gry nic korzystających 
z golowych przygód i scenariuszy, lecz 
tworzących je samemu, w oparciu o posia¬ 
dane źródła, Gile bowiem na temat armii, 
wojen i geografii napisano sporo, o tyle 
nikt nie pokusi i się, by zebrać wiedzę -an¬ 
tropologiczną i etnograficzną. Opisano, co 
prawda, w wiciu dodatkach rasy, wspo¬ 
mniano ich preferencje i niedoskonałości, 
zatrzymując się na krótką chwilę przy nie¬ 
których aspektach kulturowych. Najwięcej 
i najdoskonalej z pewnością opracowane 
zostaiy zagadnienia dotyczące elfów. Być 
może powodem jest (bez urazy) elfofilia sa¬ 
mego autora „Władcy Pierścieni", który 
w powieści o hobbitach zachłystywał się 
doskonałością i niepowtarzalnością „kro- 
wiookich pierworodnych", 

Informacje na lemat historii i charakteru 
bobbitów zawierają się w Prologu <lo „Wład¬ 
cy Pierścieni" oraz rozsiane są po całej treści 
trylogii i „Hobbita" Czytając między wicr- 


Aflatfe©]) liMtosklls 
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szatni można oczywiście wywnioskować 
sporo, ale nie wszystka. Pisząc: więc przygo¬ 
dę, Mi&ltz Gry traci niewiarygodne ilości 
czasu na poszukiwania jakiegoś drobnego, 
acz istotnego szczcgóia. Rozwiązaniem by¬ 
łoby oczywiście nauczenie się na pamięć obu 
dziel Tolkiena albo korzystanie z tematycz¬ 
nych dodatków, Wariant pierwszy jest niezły, 
lecz również dość czasochłonny. Drugi był¬ 
by dobry, gdyby nie małe „ale”. Istnieją 
oczywiście dodatki o Shirc i Brcc, jednak dla 
większości graczy nic są dostępne. Nawet 
tam brak również wielu informacji. 

Każda przygoda w dużej mierze składa 
się z opisów. Zęby 
pomóc wszystkim 
grającym w „Śró- 
dziemie” i uważa¬ 
jącym, żc główny¬ 
mi bohaterami te¬ 
go systemu po¬ 
winni być hobbiei, 
postanowiłem 
opisać święta hob- 
bickję, wszelkie 
imprezy im towa¬ 
rzyszące oraz po¬ 
zostałe przyczyn¬ 
ki do zabaw i fe¬ 
towania. 


Rok małych Jadzi składa się J z dwunastu 
miesięcy. Każdy z nich liczy dokładnie 30 
dni, Aby jednak za każdym razem danego 
dnia wypadała ta sama data, do 350 dni do¬ 
dano jeszcze pięć. Kalendarz taki jest, pozą 
niewielkimi poprawkami, dokładnym 
odwzorowaniem Kalendarza Królów Du- 
nedainów. Jedyna różnica polega na tym, 
że w Brcc rachuba czasu rozpoczyna się od 
momentu osiedlenia liobhitów na tym tere¬ 
nie, tj. od 1300 roku, a w Shirc lata liczy się 
od daty przekroczenia Brandy winy, czyli 
roku 1601. Wspomniane już pięć dodatko¬ 
wych dni to najważniejsze święta. Trzy 












































































































































































: -;:h tworzy tzw r Dni Przesilania, a pozo- 
_ t dwa Nowy Rok. 

Nowy Rok 

W przeciwieństwie do elfów, a podob- 
■ ; ;A u ludzi, hobbicki Nowy Rok nad- 

: izi nic ?. początkiem wj narty, ale 

- -rod ku zimy - między miesiącami Fore -! 

- Bree - Yutemath) czyli naszym gru- 

—:m, a Afteryute (w Bree zwanego Fre- 

- . odpowiednikiem stycznia. Święta jcd- 

- ik. oprócz dwóch dni Nowego Roku obcj- 

- iją dwa ostatnie i dwa pierwsze dni z ka¬ 
nalarza, W sumie jest ich więc sześć. 

Już na dwa tygodnie przed świętami ca- 

Shirc ogarnia szat pisania listów. Żarów- 

- - zwykła, jak i kurierska poczta przeżywa 
trudne chwile. Listonosze narzekają na 

Ibrzymie torby, a kucyki zc smętnymi nni- 
imi przemierzają wzdłuż i wszerz cały 
■Taj, Trzy dni przed świętami ze sklepów, 
ęospód i karczem wykupione zostają wszy¬ 
stkie produkty spożywcze. Hobbici przed 
lwiętami pieką ogromne ilości wszelkiego 
rodzaju ciast, ciasteczek, placków i rac u- 
chów. Ważnym elementem kulinarnym 
świąt noworocznych w okolicach Hobbiio* 
nu i Nad Wodą są baby drożdzowe z suszo¬ 
nymi owocami i owoce kandyzowane. 
Mieszkańcy Wschodniej Ćwiartki, podob' 
nie zresztą jak Starego Kraju - mowa oczy¬ 
wiście o Brcc, preferują paszteciki nadzie¬ 
wane kapustą z grzybami oraz czerwony 
barszcz, Sstszone owoce podawane są Lu 
w postaci doskonałego kompotu, W Zacho¬ 
dniej Ćwiartce, a zwłaszcza w stolicy (Mi- 
chael Dclving), według tradycji pierwszego 
dnia świąt noworocznych należy skoszto¬ 
wać jak najwięcej gatunków sera. Sąsiedzi 
odwiedzają więc siebie nawzajem, częstu¬ 
jąc się i delektując serem. Z trochę mniej¬ 
szą intensywnością tradycja „Serowych 
Gości” kultywowana jest również na pół¬ 
nocy. Wszyscy łmbhtci jednak, niezależnie 
od miejsca zamieszkania czy smaku w No¬ 
wy Rok, jedzą makowce - zimową delicję. 

Klimat w Shirc jest umiarkowany, Opady 
śniegu, może z wyjątkiem Północnej 
Ćwiartki, the są zbyt intensywne, zwykle 
więc traktuje się jc jako przyczynek do do¬ 
brej zabawy i dokazywania. Nie ma leż du¬ 
żych mrozów. Właściwie od pamiętnej zimy 
2758-2759 mieszkańcy Erladoru odzwycza¬ 
ili się od srogości tej pory roku. Wówczas 
życic wielu hobhitów uratował Gan dal f, 
dość często bywający w Bree i Sbire. W spo¬ 
łeczności niziotków uważany jest oa raczej 
za magika i sztukmistrza niż czarodzieja. 
Stateczni i spokojni mieszkańcy często trak¬ 
tują go jak natręta i niespokojnego ducha, 
ktÓTy mąci młodzieży w głowach, namawia¬ 
jąc do podróży i przygód. Trochę więcej niż 
150 lat później, w 2911. zima jeszcze raz da¬ 
ła znać u sobie. Wówczas to białe wilki 
z północy napadły Eriador. 

Ludzki zwyczaj ozdabiania choinek 
przybył do Shirc stosunkowo niedawno, 
dopiero około roku i000. Właściwie przy¬ 
wiedli go tu Dunedai nowie, Z początku 
przyjął się głównie w okolicach Bree, gdzie 
zamieszkuje wiciu ludzi. Później przez 
Wschodnią Ćwiartkę przenikną! do reszly 


kraju. Drzewka przystraja się 
głównie w ogródkach. Tradycyjną 
dekoracją domu jest jednak w dał- 
szynt ciągu wianek z liści kołco- 
krzewu, wieszany na frontowych 
drzwiach. Starsi, konserwatywni 
hobbiei preferują zresztą len ro¬ 
dzaj ozdoby, komentując masowe 
wprowadzanie choinek jako upa¬ 
dek obyczajów. Sum kolcokrzew 
to roślina głównie południowa, 
ale zc względu na małe wymaga¬ 
nia i dobrą aklimatyzację świetnie 
rośnie nawei dość daleko w Pół¬ 
nocnej Ćwiartce. Niemniej naj¬ 
lepsze jej uprawy są w okolicach 
Longbottom. Wielkie pola tytonio¬ 
we w tym kawałku Shtre'u otaczają 
głównie żywopłoty z kołcokrzęwu. 
Są one doskonałą ochroną przed 
wszelkimi intruzami. Pieczarkowa 
farma Magotów również korzysta 

7 . tego rodzaju zabezpieczenia. 

Dni Przesilenia 

Zgoła inny charakter mają po¬ 
zostałe trzy, dodane do kalendarza 
dni, Zawierają się pomiędzy dwo¬ 
ma miesiącami letnimi Farelithe 
(czerwcem) i Afierlishe (lipccm). 
Są to izw. Dni Przesilenia, w Bree 
określane mianem Ditj Lam. W la¬ 
lach przestępnych do [rzęch świą¬ 
tecznych dni dodawany jest, po 
środkowym, jeszcze jeden, nazy¬ 
wający się Qveriitke* Całe święto 
ma raczej wymowę społeczną. 
Obrosło jednak w zabarwienia lo¬ 
kalne rta tyle, że obecnie siało się 
rodzajem pikniku czy festynu. 

Centralne uroczystości odby¬ 
wają się. w stolicy Shirc - Micha- 
el Dclying. Pierwszego dnia oko¬ 
ło południa urzędujący burmistrz 
wygłasza przemówienie na placu 
przed Norą Miejską. Najważniej¬ 
szym akcentem jego wystąpienia 
jest zawsze nawiązanie do cza¬ 
sów, kiedy to Marco i Bianko 
(według innych podań Marcho 
i Blanko), emigrując z Brcc, mo¬ 
stem Wielkich Łuków przekro¬ 
czyli Brandy winę (Baran duinę) 
i na mocy cdyklu króla Arthedai- 
nu, Argleba LL założyli Shire. 

Po lym dorocznym expose roz¬ 
poczyna się defilada. Strażnicy, sze¬ 
ryfowie, pocztowcy i pogranicznicy 
ze wszystkich Ćwiartek spotykają 
się tego dnia w Micłiael Delving, na 
Białych Wzgórzach, by w galo¬ 
wych krojach i z odświętnie nastro¬ 
szonymi piórkami pny kapelu¬ 
szach przemaszerować przed zgro¬ 
madzonym tłumem hobhitów. 

W tym miejscu chciałbym 
wtrącić małą uwagę. Otóż na 
wszelkich ił ustracjaeh, tikazują- 
cycli njztolków zauważyłem 
dziwną tendencję do pTzcdsl a wia¬ 
nia ich z gołymi głowami, To co 
najmniej niedorzeczny pomysł. 
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Takie postępowanie uchodzi jeszcze 
młokosom do trzydziestego trzeciego 
roku życia, ale żaden dorosły, statecz¬ 
ny hobbii nic wychodzi z domu bez 
kapelusza. 

Co siedem lat, właśnie Pierwszego 
Dnia Przesilenia, Białe Wzgórza są 
świadkami wielkiego święta - pod¬ 
czas tzw. Wolnego Jarmarku wybie¬ 
lany jest burmistrz. Najwyższy 
Poczmistrz i Pierwszy Szeryf 
Michael Delving. Ma oti prawo 
mianowanie dwunastu szeryfów 
Shire (po trzech w każdej ćwiart¬ 
ce). Na ogól jednak nie korzysta 
z lego przywileju i szeryfEtmi 
pozostają hobbici już pia¬ 
stujący te urzędy. 

W BueJdebutgu 
i w odległym Bree 
Święto to nosi na¬ 
zwę Dnia Zielo¬ 
nego Muru. a cen¬ 
tralnym punkiem 
uroczystości jest 
sadzenie nowych 
krzewów w zielonych 
murach, chroniących obie 
te miejscowości. 

Środkowy Dzień Przesi¬ 
lenia to przede wszystkim Lan¬ 
ce i zabawy na wolnym powie¬ 
trzu. Ponieważ jednak aura na 
przełomie czerwca i iipca bywa 
często kapryśna, podesty tanecz¬ 
ne zadaszmic są płótnem namio¬ 
towym, rozciągniętym między 
specjalnie w tym celu wznie¬ 
sionymi konstrukcjami. Nieza¬ 
leżnie więc od pogody cała ńm- 
iti {inaczej Shire) tryska dobrym 
humorem i śmiechem. Trady¬ 
cyjną zabawą, przeznaczoną 
głównie dla małych hobbi- 
ciąte-k i panien na wydaniu, 
jest odnajdywanie ukrytych 
w ogrodzie słodyczy. Oczy¬ 
wiście, gdy pada deszcz za¬ 
bawa toczy się w domach. Naj¬ 
bardziej znany z tej dorocznej roz¬ 
grywki jest wielki smajal Brandy Hall. sie¬ 
dziba rodowa Ei randy bucko w w Buekłan- 
dzic. odwiedzany tego dnia przez olbrzy¬ 
mie rzesze dzieci ze Słupków, Newbury, 
a nawet z Łoziny, Slandelf i Kotlinki. 

Ludzki obyczaj szukania kwiatu ptiproci 
nic przyjął się w Shire, chociaż w Bree 
w społeczności niziołków zyskał on sobie 
sporą popularność. 

Dzień ten jest również traktowany jako 
nieoficjalne święto zakochanych. Stąd wła¬ 
śnie wówczas ogłaszanych jest większość 
zaręczyn. 

Trzeci i ostatni dzień letniego festiwalu 
również nic przechodzi bez echa, W róż¬ 
nych częściach Shire nazywa się go róż¬ 
nie, Zwykle jednak nosi nazwę Rózgi, 
Witki albo Wierzbiny - od poklepywania 
się wierzbowymi witkami, co przynosiło 
szczęście. Zwyczaj ten jcsl bardzo stary 
i podobno pochodzi z początków trzeciej 
ery - czasów kiedy hobbickie plemię 



Stoorow zamieszkiwało Klin, czyli tereny 
miedzy Mithcithcł i Bru hieną. Opuścili 
oni ten kraj, gdy wyraźnie ochłodził się 
lamtejszy klimat, n z czarnoksięskiego 
królestwa Angmuru napływać zaczęło z to, 
Przenieśli się z powrotem na wschód do 
Dzikich Krajów i powrócili dopiero, gdy 
teh pobratymcy założyli Shire. 


Wszystkie zabawy tego dnia koja¬ 
rzą się więc z rózgami. Począwszy od 
tańca z witką f za której oba końce trzy¬ 
mają pan ner i partnerka, poprzez ple¬ 
cenie tradycyjnych wierzbowych gir¬ 
land, a skończywszy na wojnie na 
rózgi, leczonej przez dorastającą mło¬ 
dzież aż do późnych godzin nocnych, 
Buckiandczycy, uważni przez resztę 
bobbitów za dziwaków' % powodu swej 
inklinacji do wody. Dzień Rózgi ob¬ 
chodzą zgoła odmiennie. Za podstawo¬ 
wy jego atrybut uważają upleciony 
z wierzbiny i przyozdobiony żołędzia¬ 
mi i szyszkami wianek. Wianki takie 
plotą mi ode dziewczęta, obdarowując 
nimi ulubionych młodzieńców. Około 
południa, na przystani piomu niedale¬ 
ko Bucklcburga, rozpoczynają się wy¬ 
ścigi wianków. Zawodnicy dobierają 
się parami (chłopak z dziewczyną) 
i puszczają swój wianek na wodę, pil¬ 
nując, by minął on spiętrzenie skalne 
Grzebyk obok osiedla Stan dęli i dotarł 
bez przeszkód jak najdalej w dół Bran¬ 
dy winy. Zabawa często kończy się na¬ 
stępnego dnia rano, przy czym powra¬ 
cająca do domu para zawodników 
zwykle nie wie, co stało się z ich wian¬ 
kiem. Na ogół dziewięć miesięcy 
później notow;my jest znaczny wzrost 
liczby narodzin. Dzieci, urodzone na 
początku Reiite (naszego marcuj, mają 
nawei specjalną nazwę. Zwą się mia¬ 
nowicie Sulimę (wietrzne), podobnie 
jak miesiąc początkujący elfi rok. Prze¬ 
sąd głosi również, że żyją dużo dłużej 
niż przeciętni hobbici. 

Ostatniego Dnia Przesilenia oży¬ 
wają w ustach starszych opowieści 
o pl a kun ach czy żujpaszczadi. - 
okropnych potworach, zamieszku¬ 
jących mokradła i bagna, Stra¬ 
szy się. nimi głównie małe 
,/* hdbbjciątka, niespecjalnie 
tego dnia garnące się do 
łóżek. Kiedy zaś wre¬ 
szcie to nastąpi, we 
wszystkich karcz¬ 
mach, gospodach i szynkach, a także pry¬ 
watnych smajalach i domach co bogatszych 
niziołków, otwierane są piwniczki, W tym 
miejscu również należałoby zatrzymać się 
na chwilę. Niewiadomego pochodzenia 
plotka gtosi, że wśród napojów alkoholo¬ 
wych hobbici niemal wyłącznie skupiają 
się na piwie. Nic bardziej biednego. 




miesiąc 

nazwa w Shire 1 u 

nazwa w firce 

Styczeń 

Afteryule 

Frety 

Luty 

Solmalh 

Solinach 

Marzec 

Rcthc 

Rcthc 

Kwiecień 

Asiron 

Chithing 

Maj 

Thrimidgc 

Thrimidgc 

Czerwice 

Forelithe 

Litbc 

Lipiec 

Afierlithc 

Mcdc 

Sierpień 

Wedmath 

Wedmath 

Wrzesień 

Halimalh 

Haiwcstmath 

Październik 

Winter Ttlih 

Wintring 

Listopad 

Blotmath 

Blooting 

Grudzień 

Foreyulc 

Yulcmath 








































































































































































Święto Fajkowego Ziela 

Podczas gdy obydwa opisane już 
święta są obchodzone w taki czy inny 
:j?oSób przez wszystkie wolne ludy. 
Święto Fajkowego Ziela znane jest tylko 
w Shinc i Brcc, Mikońanę w stanic dzikim 
znaleźć można tylko w Gondorzc. Z po¬ 
wodu niezwykle barwnych i efektow¬ 
nych kwiatów znalazła się tam w wielu 
ogrodach. Prawdopodobnie właśnie ja¬ 
ko roślina ozdobna trafiła do ogródków 
i na poletka hubbitów, W pomrocc dzie¬ 
jów ginie niestety fakt- w jaki sposób ple- 
mię niziolków odkryło jej wspaniałe wła¬ 
ściwości- Istome jest jednak to, że hobbici 
byli pierwszymi istotami, któro paliły fajki, 
iest 60 powód do dumy dla małych Ludzi, nic 
więc dziwnego że w bobbkkich kalenda¬ 
rzach od tysiąca z górą lat kultywuje sic tra¬ 
dycję tego zdarzenia. 

Święto przypada zawsze na pierwszy 
Highday (hobbicki siódmy dzień tygodnia, 
wcześniejsze to Sierday— pierwszy, Sunday 

- drugi, Monday - trzeci, TreH r jf/fiy - 
czwarty, Hęnsday - piąty i Mcrsday - 
szósty) w miesiącu fiatimaih (wrześniu), 
w Rręe zwanym ffanesrmath. Uroczysto¬ 
ści odbywają się w Michacl De king, Hob- 
bitonie oraz Bucklebuigu- w Shire, Słynie 
z nich również Eree. Rozpoczynają się 
zwykle późnym popołudniem od wielkiej 
ptirady kwiatów. Patronat nad .świętem 
obejmuje rada miejska, burmistrz, 
a w' przypadku Bucklandu — than. Łączy się 
ono z wielkim festynem, jedzeniem, piciem 
i zabawą do białego rana. Następny dzień, 
v,e względu na intensywność nocnych prze¬ 
żyć, ezęslo ogłaszany jest również dniem 
świątecznym. 

Dość ciekawą okolicznością, 
towarzyszącą Święcie Fajkowego 
Ziela są wybory najsmaczniejszych 
i najbardziej aromatycznych liści nikotuuiy 
w danym okręgu. Zwykle dochodzi 
tu do głosu lokalny patriotyzm i we 
wszystkich ćwiartkach Shire wy¬ 
grywają gatunki lam właśnie 
uprawiane, W Erce rokrocz¬ 
nie tytuł „Słodki galenas ro¬ 
ku” otrzymuje SouLhlinch 

- najlepiej udająca się 
uprawa w tych właśnie 
okolicach. 

Święto Piwa 

Ostatnim obchodzo¬ 
nym przed Nowym Rokiem 
świętem hobbickim jest 


doroczne Święto Piwa, w Shire inaczej 
zwane Błotmathfest fw Eree - BLooting- 
fest). Obchodzone jesl pierwszego dnia 
października, a organizują je karczmarze 
i szynkarzc ze wszystkich zamieszkałych 
przez hobbitow okolic. Nie są oni oczywi¬ 
ście jedynymi fundatorami Ich wysiłki 
wspiera, głównie finansowo, rada miejska 
i co zamożniejsi obywatele poszczególnych 
miast 3 osiedli. Miejscem świętowania są 
karczmy. Jak Shire długie i szerokie, lego 
dnia piwo w każdej gospodzie i szynku pić 
można za darmo. lak wiele innych, także 
i tradycja Święta Piwa przywędrowała 
z Biec. Pierwszym karczmarzem, który 
ogłosił, że tego dnia pić można na koszt za¬ 
kładu byl Frcc Butterbnr, drugi w kolejno¬ 
ści właściciel gospody „Pod Rozbrykanym 
Kucykiem 11 . Wtedy przypadały bowiem je¬ 
go urodziny. W latach późniejszych wiciu 
karczmarzy uznało ten dzień za 
święto swego patrona i w niedłu¬ 
gim czasie „Freebeer 11 , prze¬ 
mianowane ukoi o 100 
roku (wg kalendarza 
Erce) na „ESoo- 
Singfcsfk 
weszło 
do 


kalendarza Brcc. W czasach założenia Shi¬ 
re koloniści przejęli ów zwyczaj, nazywa¬ 
jąc go po swojemu - Blotmarhfesi. 

Dzień ten pomimo nazwy nic jest jed- 
n ak wy łączu ie św iętem pi wa. Wraz 
z pierwszym kuflem hobbici zaczynają ob¬ 
żerać się pieczarkami. Jedzą ich całe masy, 
góry pieczarek, przyrządzanych na różne 
sposoby. Specjalnością Buttcrburów są, od 
zarania dziejów hobbiekiego restaurator- 
stwa, pieczarki z patelni. W Shire, w oby¬ 
dwu gospodach Nad Wodą, „Pod Blu¬ 
szczem" i „Pod Zielonym Smokiem", nie¬ 
zastąpionym frykasem jest krem pieczarko¬ 
wy z grzankami, natomiast w Słupkach 
„Pod Złotą Tyczką 11 furorę robią paszteciki 
z pieczarkami. 

Jest jeszcze jeden odwieczny obyczaj, 
dotyczący Święta Piwa. We wszystkich 
hobbickieh osiedlach wybiera się najlep¬ 
szych wykonawców bardzo żywego 
i skocznego tańca niziołków tzw. hopk i-ga¬ 
lop ki. Hobbici niezmiernie chwalą sobie tę 
tradycję, tłumacząc, że po tej tanecznej 
gimnastyce mogą zjeść większą ilość pie¬ 
czarek, 

Czwarla era przyniosła 2 e sobą jeszcze 
jeden świąteczny dzień. Mianowicie od jej 
początku wszystkie wolne ludy, w tym tak¬ 
że Poranie, zaczęli obchodzić datę 22 
września (dzień urodzin Eilba l Freda Ra- 

ginsów) jako Dzień Pierścienia. 

Tak w zarysie wyglądają p wypada¬ 
jące co roku święta hobbickie. 
Oprócz nich nic można też zapo¬ 
mnieć o zawsze hucznie ob¬ 
chodzonych urodzinach. 
Zważywszy na to, liczba 
dni świątecznych rozra¬ 
sta się do niebywałych rozmiarów, 
W tabeli na sąsiedniej stronie podaję 
nazwy miesięcy w języku hobbitow 
w Shire i Eree. 


szem, jako społeczność preferują ni- 
oprocentowy napój z chmielu, jednak 
: zamożniejsi zdecydowanie przedkła- 
dają bukiet i smak wina. Co prawda 
Shire nie produkuje się go tyle, ile 
, Erce, jednak gatunki takie, jak Złota 
Rosa czy Staro Winnico wcale nie ustę¬ 
pują zacnym elfim iron kom. Właśnie 
wieczorem Trzeciego Dnia Przesilenia 
na komendę otwierane są w całym 
Sidrę piwniczki i odkorkowane zostają 
pierwsze butelki owoców zeszłoroczne¬ 
go winobrania. 
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Poniższa przygoda napisana rosiała do 
śystcmu „Dzikie Pola” i przeznaczona jest 
dla 4-6 początkujących Panów Graczy. 
Scenariusz ma trzy funkcje. Po pierwszc, 
daje graczom motywację- (wywołaną po¬ 
czuciem winy) do uczestnictwa w następ¬ 
nych przygodach. Po drugie, pozwala Sta¬ 
roście Gry wprowadzić do Piesiady kobie¬ 
tę* ca w systemie ^szlacheckim” wcale nie 
jest zbyt proste. Po trzecie, jesr konkursem 
- kto wyśle na adres redakcji list z kupo¬ 
nem konkursowym oraz tłumaczeniem 
wszystkich łacińskich zwrotów, użytych 
w niniejszym scenariuszu, ten będzie ucze¬ 
stniczy! w losowaniu pięciu podręczników 
do „Dzikich Pol". Rozwiązanie zabawy zo¬ 
stanie zamieszczone w listopadowym nu¬ 
merze M iMa. 

WSTĘP 

O tym, że zgon króla Stefana Batorego 
nie by! śmiercią naturalną, lecz królabój- 
stworn, pogłoski krążą od stuleci. W poniż¬ 
szym scenariuszu założono, żc plotka ta nic 
była całkiem wyssana z palca.,. 

Skomplikowana sytuacja na Bałtyku 
w drugiej połowie XVI wieku, wywołana 
problemem Gdańska i handlu z Anglią, 
spowodowała wyraźne ochłodzenie stosun¬ 
ków Rzeczypospolitej z krajem Elżbiety f. 
Słano poselstwa - oficjalne i nieoficjalne - 
mające wyjaśnić i załagodzić najpoważ¬ 
niejsze spory. W jedną z tego rodzaju dys¬ 
kretnych wizyt wybrał się także niejaki 
John Dee, fizyk, alchemik i Różokizyżo- 
wiec (a zarazem oficjalny astrolog Elżbiety 
l), który, korzystając z pomocy wojewody 
sieradzkiego Olbrachta Łaskiego, odwie¬ 
dzi! Polskę i króla Stefana. Czego nic 



zwojowali posEowie, miało się powieSć 
wróżbicie, zaglądającemu w czarodziejski 
kryształ i straszącego króla groźbą otruci a. 
Kiedy i to nic przyniosło spodziewanych 
rezultatów, przywódcy pogan 5 kiego spi¬ 
sku powzięli inną decyzję. Pod koniec 
15ÓS roku przyjeżdża z Pragi - rzekomo 
dEa odbycia konsylium nad chorym na sy¬ 
filis królem — niejaki Gomcz d’Or&, hi¬ 
szpański Żyd, medyk i Różokrzyźowiec. 
D’Ors przywozi i przekazuje lekarzom 
królewskim - Simontusowi i BucellTemu 
- spreparowaną przez siebie truciznę. Na¬ 
tychmiast potem udaje się w drogę po¬ 
wrotną. We Lwowie dostaje wiadomość, 
że podawanie trucizny monarsze już się 
rozpoczęło, spieszy więc przez Lesko do 
granicy węgierskiej, a stamtąd na dwór 
drugiego zc swych mocodawców - cesa¬ 
rza Rudolfa, Truciciel ma jednak pecha, 
gdyż po drodze napadają go zbóje i rabują 
kompromitujące listy. Napad przeżywa 
córka (przebrana za hajduka) szlachcica 
eskortującego medyka, która rusza po po¬ 
moc. W tym właśnie momencie spotyka 
naszych bohaterów; w tym czasie król już 
jednak nie żyje, a drużyna, niczego nie 
podejrzewając, ratuje głowę jego mor¬ 
dercy. 

12 GRUDNIA AD 1586 - PIĄTEK 

Zima foku pańskiego 1586 zapowiadała 
się nad wyraz lekko: minęła prawie połowa 
gmdfilo, a o śniegu można było zaledwie 
marzyć. Co innego mróz - ten trzymał je¬ 
szcze od Zaduszek, twęr wartkie 

Strumienie ziemi sanockiej były skute lodem 
i oddechu odwilży czekały. Powietrze „ jw- 
che i ostre z rana, ocieplało się iv południe 
od bladego słońca. Dla podróżnych był to 
jednak dobry czas . Po slotach jesiennych 
ziemia zbita w grudę nareszcie traki przy¬ 
pominała , a wszelkie rozlewiska zamarzły 
i koła powozów swobodnie toczyć się mo- 
gd— Vie też dziwnego, że zajazdy i gospody 
były przepełnione, jako że wielu ludzi 
w drogę ruszyło. 



Karczma ..Zerenna" - nieopodal wsi 
Bobrka, jakie pięć pacierzy za Leskiem 
W Stronę granicy patrząc — niczym od in¬ 
nych nie odstaje. Chociaż to zaledwie śro¬ 
dek adwentu i zabawy głośne nieubyczajny- 
mi zdawać się mogą , nikt wsiai o szczęśli¬ 
wości wiecznej me myśl, gdy u Żyda miód 
lub piwo pije dla rozgrzania stężałych na 
mrozie kości. Wokół sialu kompania różnej 
kondycji siedzi: najwięcej jest podobnych 
wam podróżnych. Na chwilę oderwani od 
frasunków dnia codziennego , raźno rozpra¬ 
wiają na wszelkie tematy. W sumie w kar¬ 
czemnej izbie kolo mendla braci szlachty 
urzęduje, nie licząc pacholików i sług za¬ 
glądających czasem do izby - sprawdzają > 
czy aby ich panu na sen nie przyszło. 

Nagle drzwi otworem stają i do izby 
wdziera jrę podmuch mroźnego wiatru, 
a na progu Staje nowy gość. Zaraz też ze¬ 
wsząd odzywają się krzyki; 

- Zaprzyj no firccur, ho mi zamróz na n-q- 
sach osiada! 

- Juk komu drzwi nie staje, to niech 
snopkiem zastawiał 

- A żeby tak Waści! Kufel mi z rąk wy¬ 
wiewa! 

Ów przybysz to szczupły , miody, śre¬ 
dniego wzrostu jegomość przy szabli. 
Szlachcic - znmłź mrozem za tchnięty — od¬ 
dech łapie i ze łzami w oczach krzyczy pi¬ 
skliwym głosem: 

- Panowie bracia, gwałt straszliwył 
Zbóje na powóz imć pana Laskiego napa¬ 
dli! Puna Karasia ubili i gościa obcego, co 
do Preshurga* wracał, pieniądze i listy zra¬ 
bowali! Pomóżcież praw się upomnieć 
i sprawiedliwość znaleźć! 

Na ta wezwanie ze wszystkich stron izby 
odzywa się chór podpitych głosów: 

- Na pohybel chamom! Rozniesieni 
psich synów! 

— Do szabel panowie bracia! Honor 
prowadził 

- Na koń! Póki daleko kurwy syny nie 
ujechali! 


4 Pmbwg - Praga 




































TYŁ KG ULA STAROSTY GRY 

Dla nietrzeźwych narwańców od słów 
:j czynów nie jt=sl oczywiście daleko. Sta- 
■ ■ • ::l powinien jednak pamiętać, że na dwo- 
T- panują ciemności i o ile pod las podjc- 
. -łć można bez większych problemów, to 
między drzewami, mimo blasku jasno 
— Lecącego miesiąca, „zaczną się korowo- 
Przedzieranie się pomiędzy nisko zwi- 
<£jącymi gałęziami i siarczysty mróz mogą 
-zybko zniechęcić podpite towarzystwo do 
■iuzszych wycieczek, nic więc dziwnego, 
żc uczestnicy pościgu zacznę wkrótce kląć 
i utyskiwać, 

MIEJSCE NAPADU 

Somowe gałązki i bezlistne witki raz pa 
21 smagają iras po spierzchniętych od 
zimna twarzach, a dłonie, choć ukryte 
■■■ ciepłych rękawicach, wydają się być zro¬ 
bione 7 drewna. Jeszcze kliku łagodnych 
-okrętów i docieracie do rozstajów, a -ara: 
później wyjeżdżacie na sporą polanę. Na¬ 
głe orientujecie się. że oprócz fni ode go 
szlachcica, który pode wal ttw 1 do taj sza¬ 
leńczej galopady zostaliście tylko wy sami — 
reszta szlachty wykruszyła się gdzieś po 
drodze; zapewne dawno już zawrócili do 
de piej karczmy. 


W Świetle pochodni, które Panowie Bra¬ 
cia z pewnością wzięli ze sohq (jeśli nie,,.-:, 
będzie miał je ów szlachcic), bohaterowie 
ujrzą następującą scenę: 

Pośrodku polany stoi czarno karoco 
podróżna , wyp rzężona z koni. Wszędzie 
wokół waiaja się rozrzucone ubrania. Mię¬ 
dzy odzieniem (jest to głównie hleliżna 
spodnią, można się więc domyślać, że lep¬ 
sze sztuki zostały skradzione) ięzą też-róż¬ 
ne przedmioty piśmienne: iużne kartki pa- 
pięhju. księgi, pióra itp.- Około dziesięciu 
kroków za powozem, bliżej lasu. dostrzega¬ 
cie trzy ciała. Wszystkie trupy są bet bu¬ 
tów. a dwa ż nich. straszliwie pokrwawio¬ 
ne, mają rany na całym cieie - prawdopo¬ 
dobnie od strzałów z gadacza. Ince i nie¬ 
boszczyk ma obrażenia na głowie, przypo¬ 
minające wyglądem efekt uderzenia 
obuszkiem. Wasz przewodnik zeskakuje 
i konia t podejmuje na kołami głowę jedne¬ 
go z zamordowanych i , nie bacząc na krew, 
przyciska ją do swej piersi. Po chwili spoj¬ 
rzy na bohaterów i - odwróciwszy głowę, 
by ukryć napływające do oczu łzy - cichym 
głosem powie: 

- Pozwólcież panowie: Stefan Karaś 
herbu Dąbrowa — mój rodzic. „Sit dbi ier- 
ra leris. ojcze/ 1 


Jeżeli któryś z Panów Braci zectice do¬ 
kładnie obejrzeć pozostałe zwłoki. Lo ry¬ 
chło /orientuje się, że jeden z Ludzi jeszcze 
żyje. Człowiek ten ubrany jest odmiennie 
od pozostałych: posiada brązowy kubrak, 
sprowadzony gdzieś z Zachodu (prawdo¬ 
podobnie ż Italii lub Hiszpanii) r Jest to 
mężczyzna w sile wieku (ma około 50-55 
lat), o smaglej cerze i kruczoczarnych, 
przyprószonych siwizną włosach. Ma nie¬ 
wielki wąsik, skryty pod olbrzymim npcha.- 
Świcie wypielęgnowaną bro¬ 
dę. Oględziny wykażą, że jego rany nie są 
tak groźne, jak to wyglądało, a brak przy¬ 
tomności jc-si skutkiem ogłuszenia. Nie¬ 
szczęśnik jest jednak solidnie przemarznię¬ 
ty i dopiero tyk mocnego trunku sprawi, iż, 
krztusząc się, otworzy oczy. Rozejrzy się 
bojażltwie po twarzach bohaterów i, zatrzy¬ 
mując przestraszony wzrok na młodym 
szlachcicu, wybuchnie potokiem słów 
w dziwnie brzmiącej mowie: 

„{Mity schores tniasf Doy fas gracias a! 
Dios supremo por enconlrarics en mi eami- 
no y fx>r sahartne de las manos de ios ban- 
didos. Les aseguro en norttbre dc mis antece- 
dentes ąue soy su deudor hasta ąae muere, 

jSi \ a E.itoy algun tico pata CjUC ttte UtQ- 
ąuen pór CŹ camitlO? 



























■t-j D.jjji qaą su nombre sea de gloria 
paru zumpfę. - ha Hcchoąue yp mc ha m- 
torestzdo de fa mediana y Jdrmaćiu. Los 
bandidos se han łanżadosobre. mi dęsde eł 
bosąue. be sęntidonn golpę yiuego no re : 
•:..anJo nada. Mc han robudo de mi. dinęr o 
> dc tZrcarińs que Uevaba a Pr aha." 

Uratowany jest hrszpaóskfm Żydem, 
osiadłym od niedawna w gościnnej Pradze, 
Jeśli któryś z Panów Bohaterów posiada 
umiejętność swobodnego porozumiewania 
sip po hiszpańsku, to po udanym teście jęz. 
hiszpański + Mądrość dowie się, że Znaczy 
to mniej więcej; 

" z dgodni panowie. 1 Najwyższemu Bo¬ 
gu niech będą dzięki, że was na swej drodze 
spotykam. Wdzięczny hot jestem za urato¬ 
wanie z rąk zbójców . Na głowy przodków , 
do końca dni swoich dłużnikiem panów 
zastanę! 

Ate czy ta ja jestem bogacz jaki, zęby 
mnie na drodze napadać? 

Bóg - niech imię jego będzie po mze 
ccosy wyjtómcfle - sprawił, że zająłem się 
medycyną i farmacją. Zbóje z łasa wysko¬ 
czyli i usłyszałem huk, potem juz nic nie pa¬ 
miętam. Pieniądze mi zrabowali oraz listy, 
które da Presburga włosiem" 

Bardziej szczegółowe przepatrywanie 
pobojowiska zakończy się odkryciem je¬ 
szcze czterech ciał (są to zwłoki woźniców 
i pachołków), Z drugiej strony powozu le¬ 
ży - rozbita - ogromna skrzynia, z której 
wysypały się różnego rodzaju naczynia 
szklane, probówki, retorty i kolby (w nie¬ 
których są kolorowe płyny i okruchy mcia- 
lik Kiedy tylko uratowany dojdzie do ste- 
bie, zacznie biegać jak opętany t wykrzyki¬ 
wać niezrozumiale zwroty (tym mzem po 
hebrajsko - wątpię, by tłumaczenie byio 
potrzebne), jednak w pewnym momencie 
potknie się i runie na ziemię. Kiedy któryś 
z bohaterów zbliży się do niego, skonstatu¬ 
je, że uratowany medyk przecenił swoje si¬ 
ły, a wyczerpanie organizmu ponownie da¬ 
ło o sobie znać - nieszczęśnik znów straci! 
przytomność. 

Bohaterowie prawdopodobnie ułożą po¬ 
szkodowanego wygodnie w karocy, a sami 
wezmą się za uporządkowanie jego rzeczy. 
Zapewne będą też chcieli dowiedzieć się 
czegoś więcej o młodym szlachcicu; cho- 
clażhy tego, w jaki sposób udało mu się 
wyjść cało z, opresji. 

Młody szlachcic opowie następującą 
historię; 

„Nazywam się Hieronim Karaś. Ojciec 
mój posiadał swoje dobra obok majątku 
Lasko, nic więc dziwnego, że i da posiadło¬ 
ści oitcj często zaglądał, A od kiedy nastał 
tam bene netus et posesłonatus i nić pan 
Olbracht Łaski, wprzódy braci swych stry¬ 
jecznych wykupiwszy toku pańskiego 1565 , 
także ojciec swoją fortunę z wojewodzińską 
związał. Tam właśnie jam się trzy lata 
później urodził, Aurę a prima sata est aetas. 

W 1574, kiedy Wojewoda przejął po 
zmarłym Stanisławie Wolskim starostwo 


Lanckorony, tam się przenieśliśmy z ojcem, 
k U uy nad hajdukami baczenie miał i zarzą¬ 
dzał majątkiem wojewody . Że pan Łaski 
człek światowy, tedy często go różni ? ob¬ 
cych krajów nawiedzali. Co znaczniejszych 
potem ojciec odwozif gdzie by nie jechali, 
Ekspitknję to sobie tym, że w szkołach za 
gi anietf bywał, ergo wielce sprawnie z języ* 
kami sobie radził. Ostatnio, ponieważ ju¬ 
zem prawie dorosły, i mnie w te ekskurs/e 
zabierał. Tego tu zacnego uczonego mieli¬ 
śmy do Presburga odstawić do Jehudy 
Lawę. To całkiem tak, jak tych angłiskich 
magów, co to dwa latu i rok temu nasad 
u Dei gradu Króla Jegomości byli. / seńore 
Gomezd'Ors (tu wskaże brodą w kierunku 
lezącego bez przytomności człowieka; też 
na dworze był , / tam z osobistymi lekarzami 
króla naszego, niejakim Simoniusem i Bu* 
celtą r uczone dysputy wiódł. Po drodze do 
Lwowa mieliśmy zajechać, by wiadomość 
jak u odebrać. Czekała juz widać na nas. bo 
skoro tylko konie wypoczęły, w dalszą dro¬ 
gę z kopyta ruszyłtm , Ponieważ czas naglił 
wielce, bo w Presburgu w półtorej niedzieli 
stanąć mietim, rzadko bardzo popasy urzą¬ 
dzano. Tę noc te: ojciec jechać postanowił, 
co by stanąć w karczmie w Mircy, już za 
granicą. Ponieważ zaś sprawy dłużej się 
n Lesku a pana Stadnickiego zeszły, ja 
z paęhołikiem trzy pacierze później ruszy- 
Hm i karocę juz w drodze dogonić miel im, 
Widać dis a lit er yuiwi, bo kiedyśmy do roz- 
Słaja podjeżdżali, ex ab rapt o huk wystrza- 
łow i krzyki usłyszeliśmy. Nie umiem, co 
prawda, żelazem z gracyą obracać, jednak 
na ratunek ojcu bym pospieszył, alem zza 
krzaków dojrzał, że jest już po wszystkim, 

A jak mawiają: „nec Hercules contra phi* 
res r ‘. Pachołika tedy os ta wiłem, żebv 


- krzaków przepatry w fd w którym kierunku 
zbóje pojadą, a sam nolens volens po po¬ 
moc się remis vetisąue udaiem. Mój pacho- 
bk to ten, któregoście waszmościowie pod 
lasem ubitego znaleźli. Reszta wam'już 
znajoma:’ 

.Na pytania o liczbę wrogów i siłę od¬ 
działu Karaś odpowie; 

„Ciemno było i tak po prawdzie widem 
me wdział, ale oddział zbyt śliny nie byt. 
Prima facie zda się, że pięciu ich było. dto- 
cia żem wszystkich mógł nie obaczyć. Jeden 
Z nich się wyróżniał, ho barczysty był jako 
dwóch chłopa i - coś mi się zdaje - urodzo¬ 
ny (- manier i języka tak wnoszę , bo prze¬ 
cie nie z ubioru). Zaiste szaty miał dziwne - 
kontusz sui generis nosił, ale inny jakiś: 
jednego rękawa nie miał, a miast niego ra¬ 
mię w stal zakute. Na głowie hełm nosił , ale 
też nie nasz. ino zachodni jaki, Człek ten 
komendy wydawał i wszyscy go słuchali. £x 
aeifito^ gadali - znaczy od nas, nie od Ma¬ 
dziarów. Co do uzbrojenia, to niczegam 
dziwnego nie widział. Jako to zwyczajnie: 
samopały jakoweś i szable. Presumpcję 
wnoszę, że z daleka jechać nie mogli, ho ko* 
nie świeże i w jukach pusto, a co ważniej¬ 
sze, ubrani byli zupełnie lekko - nie jak ktoś 
na mrozie nocujący:’ 

Wśród rzeczy znalezionych na polanie 
na uwagę zasługują; 

1) Księga autorstwa Johna Dce p|. 
„Monas Hierogtifica". Jeśli bohaterowie 
znajd jęz. angielski {angielski + Mądrość), 
to zorientują się, ie j csŁ m tTiikm k[ibillj _ 
styczny. 













2) Księga Jana Reucblina pt. ,J)e Arte 
': aiistica". Jeżeli panowie bracia znają 
i„-inę {łacina + Mądrość), Lo dowiedzą się, 
z± to również jest uczony traktat, wychwa- 
kabałę i hebrąjszczyznę. 

3} Trzecia spośród ksiąg odnalezionych 
i polanie ma zwykle, drewniane okładki, 

: 7 :tc czarną skórą 3 zamknięte na klucz. Jc- 
. ną ozdobą tego tomu jest niewielki gra- 
- runek na wierzchu zamka. Symbol ów 
>śi podobny do ozdobnie napisanej cyfry 
zicTy lub odwróconego do góry nogami 
‘jzesla, a pod spodem umieszczono liczbę 
5327, Znak jest graficznym odzwicrciedlu- 
‘.lem planety Jowisz, a liczba to dala lSóó 
wg kalendarza hebrajskiego), Księga jest 
- istocie sekretnym dziennikiem d'Gr$a, 

3 podany rok 10 data złażenia przysięgi 
i wstąpienia medyka w szeregi Rozo krzy¬ 
żowców. Nawet jeżeli któryś % bohaterów, 
wiedziony instynktem, wyłamie zamykają¬ 
cy księgę skóbelek, to i tak niczego się nie 
jawie: tom co prawda zapisany jest prawie 
w dwóch trzecich, jednak informacje zano¬ 
towano w jakimś nieznanym języku (w rze¬ 
czywistości jest to lustrzanie odbity he¬ 
brajski), 

4) Luźne kartki z zapiskami. Notatki do¬ 
tyczą wpływu koniu akcji planet i bliskości 
kamieni szlachetnych na różne problemy 
z dziedziny medycyny, 

5) W szklanych naczyniach„ walających 
się obok karocy, znajdują się różne odczyn¬ 
niki chemiczne. Uwaga! Kilka z niewinnie 
wyglądających buteleczek zawiera silne 
trucizny. Oczywiście Starosta Gry nie musi 
od razu uśmiercać „baranft" (to jest,, chcia¬ 
łem powiedzieć. Pana Bohatera),, który za¬ 
cznie je sprawdzać... smakowo. Całodobo¬ 
wa biegunka (co wiąże się np, z częstymi 
przystankami w podróży) i kąśliwe docinki 
kompanionów % pewnością wybiją mu 
z głowy dalsze tego typu eksperymenty. 

Sprawą oczywistą dla Kompanii powin¬ 
no być zabranie lub pogrzebanie ciał zabi¬ 
tych: szlachcie należy się chrześcijański 
pochówek. 

Droga powrotna t nieprzytomnym me¬ 
dykiem nie sprawi żadnych trudności, o ile 
bohaterowie wpadną na pomy&l wykorzy¬ 
stania podwody. W tym celu będą musieli 
przyprząc do powozu swoje konie. 

Po dotarciu do karczmy „Żeremia" mło¬ 
dzieniec wda się w rozmowę z karczmarzem, 
a ten bez wahania odstąpi mu swoje dwie 
Izby (w jednym pomieszczeniu złożony za- 
sumie nieprzytomny medyk, a drugą zajmie 
miody Karaś), sam zaś przeniesie się na pe¬ 
wien czas do pomieszczeń kuchennych. 

GNIAZDO ZBÓJÓW 

Następnego dnia ciała służących zosta¬ 
ną pogrzebane na cmentarzu w Róbrce 
(wg polecenia pana Hieronima), nato¬ 
miast Karaś pojedzie do Leska, wioząc ze 
sobą zwłoki ojca, W czasie jego nieobec¬ 
ności d'Ors ocknie się h korzystając 
z usług karczmarza-ttumacza (Żyd prze¬ 
łoży jego słowa z hebrajskiego na polski), 
nieśmiało złoży bohaterom następującą 
propozycję: 


Czcigodni ponowię, wybaczcie rm węzo* 
rajszą niedyspozycję, która nie pozwoliła 
mi nawet należycie się przedstawić. Nazy¬ 
wam się Gonie z d'Ors. Jestem sewi liczy- 
kięm, aie i mieszkańcem kwiatu. Zajmuję 
się medycyną, chemia, naukami przyrodni¬ 
czymi uraz filozofią. Nieznajomość wojen* 
nego rzemiosła czyni mnie jednak absolut¬ 
nie bezwolnym ir razach takich t jaki wczo¬ 
raj mnie napotkał. Da panów wifC kieruję 
swą gorącą prośbę: 

Darujcie mi śmiałość, aie chciałbym waj 
prosić o odszukanie owych zbójów przeklę¬ 
tych i odebranie im ii stów oraz pieniędzy. 
Za tę przysługę ofiaruję każdemu z hw- 
simolciow po 10 złotych dnblonów■ (około 
20 dukatów) i wdzięczność dozgonną , 7h£- 
ię do pana Olbrachta Laskiego pisanie pa¬ 
nom przekażę, by wasze miiości juko dłuż¬ 
ników traktował, a i tul niego prawdopo¬ 
dobnie dodatkową gratyfikację otrzymacie. 
Jeśli wolą panów jest łaskawie prośbę moją 


rozpatrzyć, miejcie na uwadze listy, o które 
najbardziej zabiegam. Niezwykle mają dla 
mnie znaczenie. Sq w nich wielkie tajemni¬ 
ce zawarte, o przypadłościach króla jego¬ 
mości mówiące, i niedobrze by się stało . 
gdyby sekrety owe ktoś poznał. Co więcej , 
czas mnie nagli, bo w niecałą niedzielę sta¬ 
nąć tmiszę w Hradzie m dworze cesarza 
Rudolfa. 

Jeśli Panowie Bracia zwrócą się do 
karczmarza celem wyjaśnienia niektórych 
słów z odnalezionych ksiąg, ten odpowie 
wymijająco, że nic rozumie ich znaczeniu. 

Prawdopodobnie bohaterowie zaczną 
rozpytywać o grasujące w tych stropach 
bandy zbójeckiej .zwłaszcza o tajemnicze¬ 
go, dziwnie ubranego herszt u. Kiedy 
zwrócą kię ze swoimi pytaniami do siedzą¬ 
cej w kartzibie szlachty i opiszą herszta 
bandy, spotkaj ąsię 7 dość d/i-n.t reakcją - 
będzie To ^mephęćł., wrogość i -flrach. 































































Niektórzy, zaskoczeni pytaniem, zabobon¬ 
nie spluną przez ramię, Z połówek, 
okrzyków j p-oćhrz-ąkjwaft bohaterowie 
zdołająjednak; wysnuć pewne wnioski. Du¬ 
żo clięibiej będzie oczywiście rozmawiał 
pijany szlachcic, któremu jeden z panów 
braci najpierw postawi piwo czy' miód. 
grzecznie zainteresuje się rozmówcą, a do¬ 
piero później mimochodem wypyta przy¬ 
godnego kompaniona o interesujące go izc- 
ezy r Starosta powinien odpowiednio nagro¬ 
dzić bohatera umiejącego zręcznym forte¬ 
lem przy pochlebić się rozmówcy (wmawia¬ 
jąc mu, powiedzmy, niepospolity dowcip 
czy „brylantowe” gardło i mocny leb). 

Człowiek o którego z takim zapalam 
wypytują Panowie Bracia jest w okolicy 
uważany za wcielenie mocy nieczystej. No¬ 
si on przydomek Barbaros, ak jak nazywa 
się naprawdę? Tego nikt nie wic. Po¬ 
wszechnie uważa sic, że jest nieśmiertelny 
- ojcowie obecnie dorosłych już szlachci¬ 
ców opowiadali im, jak to za swoich mlo- 
dych lat słyszeli o takim samym zbójcy 
z żelazną prawicą, jui wiedy będącym po¬ 
strachem okolicznych szlaków. Siedziba 
zbójów znajduje się ponoć między wsiami 
Huczwice a Rabę, na stokach góry zwącej 
się Chryszczaią (od ilości rosnących tam 
drzew i krzaków). Bohaterowie bez trudu 
dowiedzą się jak dotrzeć do Mchawy (wsi 
leżącej niedaleko Chryszc zalej), Bywalcy 
tamtejszej karczmy na pewno będą lepiej 
wiedzieli jak jechać do siedziby zbójców, 

Wieczorem powróci z Leska miody Ka¬ 
raś, Młodzieniec opowie, że: 

. pogrzeb odbędzie się za tydzieii, sko¬ 
ro tylko powróci pan Stadnicki - przyjaciel 


ojca i jego 2 wojen moskiewskich towa¬ 
rzysz. Ja zaś, jako syn okrutnie zabitego, 
pomsty przyjechałem szukać, uirumąuc pa- 
ratiis, Jeśii wąszrttościowie nte pomożecie 
mf sprawiedliwości dochodzić, tedy lada 
jakie towarzystwo zbiorę i na zbójów mszę, 
di es irae wyznaczając. Aleć to i szkoda by 
była. bom waszmościów już poznać zdążył 
i z radością konstatuję, że ich kompanija 
wcale niezgorsza," 

Po tej wypowiedzi bohaterowie zapew¬ 
ne wyjawią, że zgodzili się, wynajęci przez 
d'Qrsa, odszukać jego listy i pieniądze, 
czyli de facto ruszyć na zbójów. Wiado¬ 
mość że medyk poczuł się łepiej bardzo 
uraduje pana Hieronima - skoro tylko to 
usłyszy, pospieszy zobaczyć się z njm, 
przeprosiwszy rozmówców. Umówi się też 
Z bohaterami po kolacji, cum tetitpore 
w swojej izbie, dła omówienia szczegółów 
ewentualnego porannego wyjazdu. 

TYLKO DLA STAROSTY GRY 

Poniższa sytuacja nic jesr konieczna do 
przeprowadzenia w trakcie sesji - została 
zamieszczona jedynie po to, by dać Staro¬ 
ście Gry możliwość wprowadzenia do Bie¬ 
siady kobiety. Przed rozpoczęciem lej sce¬ 
ny powinieneś przede wszystkim rozdzielić 
graczy - tajemnicę Karasia (odkrytą przez 
pozostałych członków Kompanii w trakcie 
jej późniejszych przygód) powinien poznać 
tylko jeden z bohaterów. Wszelkie niedo¬ 
mówieniu pomiędzy członkami grupy do¬ 
dają smaczku scenariuszowi, sprowadzając 
go czasem na całkiem nowe tory. Moment 
rozdzielenia bohaterów- można przeprowa¬ 
dzić różnorako. Być może podczas kolacji 


przyłączy się do nich szlachcie alho wesoła 
kompania i, stawiając coraz to nowe kolej¬ 
ki miodu, będzie rozprawiać o przewagach 
szabel wschodnich nad węgierskimi (tub 
odwrotnie), W budynku obok karczmy mo¬ 
że wybuchnąć pożar, zagrażając pomie¬ 
szczeniom stajennym, a tym samym wierz¬ 
chowcom. Dla najodporniejszych pozostają 
oczywiście „sikorki”, z którymi nasi bohrt- 
(cicwie (z wyjątkiem wybranego pr/^z Sta¬ 
rostę) u mi I ą sobie czas po wieczerzy, zapo¬ 
ci nająć o spotkaniu. Jeżeli Pan Brat nic 
pójdzie z wtasnej wolt na spotkanie z Kara¬ 
siem, Starosta Gry może przyspieszyć tok 
wypadków, wysyłając po niego pacho! i ka 
karczemnego. Ten, zapomniawszy, żc miał 
to zrobić dopiero za jakiś czas, natychmiast 
wezwie Pana Brata na spotkanie. Szlachcic 
wejdzie do izby... i stanic jak gromem rażo¬ 
ny. Okaże się bowiem, że miody Karaś to 
w istocie nie mężczyzna, lecz kobieta. Pan 
Brat naocznie się o tym przekona, zastając 
ją w trakcie zmiany garderoby. Panna Hele¬ 
na może próbować wymóc na odkrywcy jej 
■wdzięków przysięgę, że póki ona sama nie 
wyjawi kim jest, ten nic zdradzi się przed 
resztą Kompanii. Cechy i biegłości postaci 
niożę oczywiście rozpisać w konotacji sa¬ 
ma zainteresowana. 

Po wieczerzy bohaterowie zapewne 
udadzą się w końcu na umówione spotka¬ 
nie, Helena/Hicronim zasugeruje, by wyru¬ 
szyć wczesnym rankiem (opisy s porą do¬ 
stosowane zostały do tej pory doby, więc 
w razie potrzeby Starosta powinien oczy¬ 
wiście odpowiednio zmodyfikować opisy 


Droga u 1 stronę Mchawy z początku pro¬ 
wadzi szerokim, wygodnym traktem, wzdłuż 
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: irega brzegu Sami, Mimo iż rzeka ma 

- tym miejscu dość wari ki nurt. to jednak, 
względu na jej szerokość i płyciznę, przy 

-'legach narosły spore patacie i oda. San 
nie wzdłuż dragi aż do wsi Hoczew; pa - 

- ■; trakt przeskakuje drewnianymi most- 

ni raz mi tewy. raz na prawy brzeg Ho- 
,:?wki. będącej dopływem Sami. We;ze- 
y.rrj popołudniem dojeżdżacie do sporej 
;< Mchowa. W karczmie „Kraków" . stoją¬ 
cej w samym jej środku Jest pusto i cicho. 

Prowadzący karczmę Żyd wylewnie 
TT.ty wita gości i, o ile podsypią groszem, nie 
• i ko zaserwuje smaczny obiad, ale leż chęt¬ 
nie udzieli wskazówek jak dotrzeć do Cbry- 
izczaicj, Kiedy bohaterowie wezmą się do 
edzenia, drzwi karczmy otworzą się z bu¬ 
leni i do izby wejdzie czterech Ludzi. Ubra¬ 
ni będą ze szlachecka, ale zupełnie bez gustu 
i -.maku. Stroje ich, mimo pewnego przepy¬ 
chu. przypominać będą raczej odzienie ku- 
Jarskie czy jarmarczne, niźli szlacheckie. 
Również ich maniery (głośne spłukiwanie 
gardeł z charakterystycznym gulgotaniem, 
plucie na podłogę, smarkanie w palce i mla¬ 
skanie przy jedzeniu), wskazywać będą, że 
chodzenie przy szabli nie powinno być ich 
przywilejem. Rozsiadlszy się przy sąsie¬ 
dnim siole i bacznie przyglądając się bohate¬ 
rom, zaczną szukać okazji do zwady. Staro¬ 
sta Gry, pamiętając opisy zawarte w Konola- 
cjach cech Panów Graczy, sam musi wymy¬ 
ślić stosowne powody do zaczepki: może to 
być zarówno wielki nos, kolor bul ów, jak 
i miejsce urodzenia dowolnego z Panów 
Braci. Przy takim obrocie sprawy nic może 
nie dojść do potyczki, więc szable i obuszki 
niecliy bnic pójdą w ruch. Podczas walki, po¬ 
między docinkami i przechwałkami, z ust 
przeciwników padnie imię Barbaros (np. 
Barbaws jeszcze z wami zatańczył albo Bar¬ 
baro* się o nas upomni!). 

Pokonanie lub zabicie dwóch podpitych 
warchołów sprawi, że pozostali natych¬ 
miast wytrzeźwieją i poproszą o /.miłowa¬ 
nie.. Po udany nr te ście tortury 1 + Zmysły bo¬ 
haterowie dowiedzą czegoś się więcej nu 
temat liczebności zbójów, poznają leż poło¬ 
żenie ich kryjówki: zbóje urządziły sobie 
leże nu Makach Chryszczaicj, za wsią Rabę 

- w głębi lasu, w dawnej osadzie smolarzy. 
Są to irzy kurne chaty i coś na kształt drew¬ 
nianego dworko, a całość ogrodzono rodza¬ 
jem płatu z gałęzi J patyków. Główna cha¬ 
łupa (ów „niby-dworek' 1 ) po zawarciu 
okiennic 3 drzwi nadaje się do obrony. Bo¬ 
haterowie mogą się lu spodziewać oporu ze 
strony około Luzina zbójów. W istocie bę¬ 
dzie ich jednak tylko siedmiu: Barbaros 
oraz kilkoro czeladzi i dziewek. Naturalnie, 
w zależności od liczebności Panów Graczy, 
Starosla Gry może dowolnie zmienić liczbę 
i silę przeciwników. Jmląc do kryjówki to- 
irów Panowie Bracia mogą ominąć Hu- 
czwtce, a dalej - traktem — przejechać przez 
osadę Bystre i skręcić w prawo, obok Sto¬ 
ków Pat ryj i. Potem, przy gołoborzu, 
wzdłuż potoku Ridby, można dojechać do 
wsi Rabę (wtedy jednak drużyna będzie wi¬ 
doczna 2 daleka i ryzykuje utratę, przewagi 
wynikającej z zaskoczenia). 


Udany test na wyArycte kłamstwa + Mą¬ 
drość wykaże, że złapany warchoł wpraw¬ 
dzie nie kłamał, ale nie powiedział również 
całej prawdy. Oprócz drogi przez wieś jest 
inna. mniej uczęszczana: prowadzi ona od 
gołoborza, przecina strumień Ridby, okrąża 
ł.ubną Górę i dochodzi do Rabego od dru¬ 
giej strony. 

Jeżeli bohaterom uda się pokonać 
zbójów (ich konotacje zostały zamieszczo¬ 
ne nu końcu scenariusza), bez Lnjdu odzy¬ 
skują skradzione listy (napisano je w Lu¬ 
strzanie odbitym hebrajskim), przedmioty 
i pieniądze. Oprócz tego znajdą również 
spore ilości przedmiotów i dóbr zrabowa¬ 
ny eti przez zbójów już wcześniej. Starosta 
nie powinien jednak przesadzać w obdaro¬ 
wywaniu bohaterów — to w końcu nie skar¬ 
biec królewski, ule kryjówka kilku pospoli¬ 
tych rzezimieszków! Parę bogatszych szat, 
cenne okazy broni (niektóre ozdobione her- 
bumi właścicieli), cw, jakieś klejnoty i kil¬ 
ka złotych monet to wszystko, co panowie 
szlachta mogą lu znuteżć. Karaś/Karasiów- 
na rozpozna wierzchowce łotrów - to konie 
z karocy Łaskiego. 

Późnym wieczorem (przy założeniu, że 
na rozprawie ze zbójami zejdzie tylko jeden 
dzień), po powrocie do karczmy w Bóhree 
nasi bohaterowie nie zasianą medyka - pan 
Stadnicki, zawiadomiony przez umyślnego, 
zawrócił z planowanej podróży i zabrał go 
do siebie, do Leska. 

Pięć pacierzy od Bobrki. jadąc wsdhtz 
Saun, leży Lesko. Góruje nad nim zamek* 
zbudowany ?rrr stromym pagórku. Wokół za¬ 
rośniętego wzniesienia wije się wygodna, 
szeroka droga, prowadząca do samych 
bram zamku. Warownia (widać, że posta¬ 
wiona ją niedawnoj, wybudowana z cegły 
i kamienia, wydaje się być nie do zdobycia. 

Po przybyciu na miejsce bohaterowie 
zostaną niezwłocznie przyjęci przez pana 
Stanisława Stadnickiego- Oprócz gospoda¬ 
rza bohaterów powita także Gotncz d’Qr$, 
wyglądający już dużo lepiej. Skoro tylko 
Banowie Szlachta zwrócą mu odzyskane li- 
sLy i pieniądze, medyk wypłaci obiecane 
sumy, zaś pan Stadnicki zaprosi bohaterów 
na ucztę. 

Następnego dniu rano odbędzie się po- 
grzch Stefana Karasia, przeprowadzony wg 
obrządku kalwińskiego. Niedługo później, 
koto południa, serśore d'Grs wyruszy (wraz 
z silną eskortą) w dalszą drogę. 

W tym miejscu przygoda kończy się: 
pozostał jeszcze tylko jeden epizod do ro¬ 
zegrania. Niezależnie od tego, czy bohate¬ 
rowie będą towarzyszyli Karasśowi/Kara- 
siównie w drodze "do domu (musi złożyć 
panu Laskiemu szczegółową relację 
z ostatnich wydarzeń), czy ruszą szukać 
przygód (może nic wszyscy, bo część boha¬ 
terów zechce nójłocząć i wylizać świeże ra¬ 
ny), muszą w końcu zatrzymać się na noc¬ 
leg w karczmie. 

Siedząc we wspólnej izbie, bohaterowie 
usłyszą następującą rozmowę między kil¬ 
koma szlachcicami: 


Jr - ...mk mówię waszmościom. że (ilość 
dni od początku przygody.) minęło, jak kroi 
jegomość ducha oddał. Extinollt$ notabli tir 
idem. Si monumentum reąuiris drcumspice. 

- Prawda, co truszeć prawisz , ergo bi- 
bamus. Nułlum wmmt rtzsi hungarictuiU Ale 
naszego króla ponoć otruło! 

- 1 ja słyszałem jako powiadano, że to 
oni medykowi?* co mu różne choroby wy¬ 
najdywali. właśnie winem go struli. A jad 
medyk, jakuwyś, parch hiszpański, dostar¬ 
czył, co niby na consiUum zjechał . Z Laskim 
się pono oba zwąchałt. a wiadomo przecie, 
że J Laski czarnych praktyk się ima i róż¬ 
nych do siebie sprowadza. Jako tych Angid- 
czyłców co przyszłość przepowiadali. Tak 
jak tamci pewno i ten dawno już do Rudol¬ 
fa albo Masimtiiana zbiegł, ambo meliores. 

— Nikt go jednak fłagrame ddlcto nie 
złapał. Bądź tedy cicho acan. lepiej ąideta 
non mor er e, Si venita verbo, prac sen tę me- 
dko nihil nocet , ćx ceptls excipiendis,* 
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piękny prezent na gwiazdkę, a jego dryżym 

niezapomniane Ferie zimowe... 

No to jazda: 

/, Podaj tytuły przynajmniej czterech gier kom¬ 
puterowych, które OFICJALNIE korzystają 
w swej fabule z elementów Mitologii Cihuihu. 

2. Co się stanie, gdy Gwiazdy będą w Porządku? 
(Na ca wszyscy czekamy.} 

3. Jak brzmi imię i nazwisko matematyko, auto¬ 
ra pomysłu ustalenia południka itFowtga 
w Greenwich, człowieka uważanego przez 
niektórych za pierwszego szpiega przemysło¬ 
wego, który zdobył dla królowej Elżbiety i 
wiele planów instrumentów nawigacyjnych 
i łmiry mini dostać od pozaziemskiej istoty, 
zwanej przezeń aniołem, tiw czarne iwierria- 
dl o pokazujące inne światy i umożliwiające 
kontakt z innymi istotami rozumnymi? Czło¬ 
wiekowi temu w 1586 roku stolica papieska 
zarzuciła nekwmmeję, o przed jego przebie¬ 
głą osobą ostrzegano władców w całej Euro¬ 
pie (m.in, Zygmunta Uf Hfaip), Dodam, że ctn- 
Jarzy systemu Zew Cihuihu posądzają go 
o czyn „ którego nigdy nic dokonał. 

4. Pi śród 77 tzw. Piekielnych Imion, istot zajmu¬ 
jących luflśmj pozycję w hierarchii piekielnej 
,Anton Szamior La Vęy r w swej Biblii Satani¬ 
stycznej wymienia jedno imię, które kojarzyć 
moimi z Mitologią Cthuiku (choć Sam Love- 
craft u i gdy go nie użyli. Imię jakiego bóstwa 
pojawia się u 1 obu mitologiach? (A roJE: nawia- 
sem, to pochodzi z jeszcze innej. ..} 

5- Kim jest w ludzkich relacjach koneksji ro¬ 
dzinnych Słmb-Niggarath dla istoty zwanej 
Tsathoggua? fnp. ciocią, wujkiem, siostrą . 
bratem itp.j 

6 , Kogo w Mitologii Cthułhu nazyica się .. Klu¬ 
czem i Bramą", a kogo „Źródłem i Końcem"? 

7. W Polsce ukazało się dotąd kilkanaście powie¬ 
ści, bądź zbiorów opowiadań dotyczących Mi¬ 
tologii Cthułlut. Wymieńcie przynajmniej trzy 
tytuły polskich edycji powieści, bądź zbiorów 
Opowiadań dotyczących Mitologii Cthułhu. 
autor siwa pisany tzw. Kręgu Uwecrafiow- 
skiego, ule nie samego Lovecrafta. (Tak więc 
książki „Zen 1 Cthulhu", t~y „Rernwalor” 
odpadają r bo napisał to Lwecraftf, 


S, By nie szukać daleko: padajcie tytuły dwóch 
utworów zespołu Metalika odnoszących się 
bez wątpienia do Mitów Cthulhu, 

9. Co oznacza, lub w/iiJcrwje, oznaczać miał 
według zamysłu Lavecrafta wyraz „ Se cm no¬ 
mie on" ? 

10. Jak nazywa się zabytkowy rękopis . który 
przez to, że jest nie tylko zaszyfrowany, ale 
i ze zrobiono to w jakimś nieznanym ludzkości 
języku, do dziś nie został odczytany? Jego 
znamienia,- autor miał powiedzieć: „kto pisze 
o tajemnicach , nie kryjąc tego przed pospól¬ 
stwem, jest niebezpiecznym wariatem H . Nie- 
którzy uważają, ie dokument ten jest zaszyfro¬ 
waną słynną Księgą Salomona, a amony sy¬ 
stemu Zew Cthulhu... oczywiście mają swoją 
teorię. 

Powodzenia. 

PRZYGOTOWYWANIE PRZYGÓD, 
CZYLI-RZEC BY MOŻNA - 
.PRZYGODO W V WANI E‘\ 

Zanim zabrałem się zapisanie tego LeksLu k 
przcbobrowalcm poprzednie numery Mi Mów 
w poszukiwaniu artykułów, która poru Kuły¬ 
by problem pisania przygód i świadom jestem 
swoich Wielkich Poprzedników (np. artykułu 
Włos Się Jeży II, autorstwa pftnów Miszkurki 
i Kreczmara), Niemniej jednak chciałbym 
podzielić się z Wami swoimi przemyśleniami 
na temat pisania przygód grozy, zwłaszcza do 
Zewu Cthulhu. Tak więc nie krępuję się... 

Po pierwsze i najważniejsze: na napisanie 
dobrej przygody do Zewu Cihuihu poirzeba 
dużo czasu i tyle też należy go sobie zarezer¬ 
wować. Pisanie z dnia na dzień, a nawet z ty¬ 
godnia na tydzień to naprawdę zbyt mało. Fa¬ 
buła historii scenariusza do ZC opiera się na 
bazie kryminału. Badacze zapoznają się na 
początku z tajemniczym zdarzeniem, lub 
leż ich serią, a potem powolutku, mozolnie 
drążąc temat odsłaniają kolejne elementy hi¬ 
storii, docierając w końcu do sedna. Schemat 
ten można nazwać schematem „cebulki", 
którą obiera się z kolejnych warstw. 

Cały wic polega na tym, by umiejętnie 
dozować informacje. Tak zaprojektować 


Witam wszystkich bezlitośnie gwałcących 
harmonię żywota Istot Mitów. 

O czym dziś'? Dziś wreszcie ogłoszę pyta¬ 
nia do Strasznie Trudnego Konkursu, 
w klótym nagroda jeży włos nic tylko jeżom 
(ale i jcżozwicizom). Opowiem Leż jak przy¬ 
łożyć się do napisania przygody do ZC. Co 
uwzględniać i ile czasu na lo poświęcić. 

STRASZNIE TRUDNY KONKURS 

Oto pytania. Wiem, nic są proste (to nic 
„audiotele"), dlulego nie zrażajcie się. jeśli 
nie znacie odpowiedzi na wszystkie. Próbuj¬ 
cie lei odpowiadać na te pytania, na które nic 
znacie, odpowiedzi - za błędne „strzelanie" 1 
nie ma punktów karnych. Na odpowiedzi cze¬ 
kam do 30 listopada 1997 raku (czasu jak wi¬ 
dać kupa} na KARTKACH POCZTOWYCH 
z wielkim dopiskiem KONKURS CTHU¬ 
LHU na czerwono i doklejonym kuponem 
konkursowym (jest w rogu strony). Kto nie 
zastosuje się do wymogów, nie bierze udziału 
w losowaniu. 

Nagrodą w cym konkursie będzie-,, uwa¬ 
ga... dodatek, który przez lata zbierał nagrody 
na całym świccie, uznany za jedną z najlep¬ 
szy eh kampanii kiedykolwiek, wypuszcza¬ 
nych na rynek ItJ^j, zbierający wyłącznie 
bardzo dobre oceny... (i drogi jak sto diabłów 
- mój prywatny przypis) chyba nie muszę 
mówić co to... no dobra,,. Honor w Orient 
Esprcssie, hc! he! Zwycięzca będzie miał 




























ów scenariusz nieźle skomplikować. 1 tu uwa¬ 
ga: nic można lego zrobić kosztem wiaryged* 
ności ciągu przyczynowo-skulkowcgo, O tle 
w książce czy filmie często da się czasem 
„przepchnąć" jakieś naciągane działania bo¬ 
haterów i nikt tego nie zauważy, to w przygo¬ 
dzie jest to niemożliwe, dlatego, że odbiorca 
filmu czy książki jest czysto biernym konsu¬ 
mentem - tylko przyswaja to co się dzieje, 
a w ciekawych momentach wcale nic analizu¬ 
je. W RPG jest konsumcnlcm czynnym - ca- 
ty czas bierze pod uwagę, wszystkie fakty, 
analizuje je, przerabia, symuluje różne sytua¬ 
cje i zawsze wykryje podłożony mu bezsens. 
{„Siary... To chucherko, tefi fajltapa, tenjłe.%- 
matyk miałby zabić kogoś tyiktt za to. że tam¬ 
ie^ wyzwał go osi idiotów?... Przecież ott się 
Już u 1 ćyriif mwsł&t nasłuchać tyle, ze jest mu to 


obojętne, Eeeee— Przesadziłeś, Jak nk pr-ę- 
sadzifeD- Pamiętajcie o tym, bojowi wymy¬ 
ślicie jakiś nieprawdopodobny związek przy¬ 
czynowo-skutkowy, to drużyna po prostu nic 
odegra Wam przygody, bo sLanic w miejscu 
i nic będzie im się chciało wierzyć, że to tak 
właśnie mogło być, i nie będą w tym kierun¬ 
ku szukać. 

Dalej, Zastanawiałem sic kiedyś - nieza¬ 
dowolony z porównania do „cebulki 1 ' - nad 
innym porównaniem schematów przygód. 
Wymyśliłem wtedy pojęcie „drzewka przygo¬ 
dy' 1 . Na czym to polega? 

Częściowo już o tym wspomniałem. 
Jeśli wymyślimy już podstawę scenariu¬ 
sza, czyli jakby „pierwotną przyczynę 1 ' 
wszystkich zdarzeń (sLałycli czytelników 
odsyłam do 2 i 1 numeru MIM z tego ro¬ 
ku, znajdziecie tam moją przygodę We¬ 
rsja Kaspera Ghostlinga - tam pierwo- 
przyczyną jest uwięzienie Dhona przez 
młodego Hwooda), należy wyobrazić 
sobie całą historię jaka miała miejsce 
potem (w przypadku mojej przygody - 
namawianie E-Iwooda przez Dhona. by 
go uwolnił, śmicFĆ wspólnika Hwooda. 
a w końcu zabójstwo samego Hwooda, 
gdzie podejrzanym staje się przyjaciel 
drużyny Badaczy). Jak widzicie, jeili 
uznać uwięzienie Dhona za podstawę 
poi a takiego drzewa, to moment, 
w którym „wpuścimy 11 w 1 wir zdarzeń 
drużynę jest cienką gałązką, ukrytą 
gdzieś w gąszczu innych gałęzi- By do¬ 
trzeć do sedna muszą przebrnąć przez la¬ 
birynt rozwidlcn i ślepych ścieżek. 

Drzewko nie jest do końca dobrym 
przykładem na zobrazowanie struktury 
przygody, dlatego, że wskazuje, iż na 
rozwiązanie każdego problemu jest tyt¬ 
ko jedna metoda - a jak sami wiecie to 
bzdura. Wizualnie jednak mi się podoba, 
więc zostanę przy nim, 

Kiedy mamy już mniej więcej kom¬ 
pletny ogólny szkielet przygody, zaczyna¬ 
my go teraz Upiększać. Trzeba sprawić, by 
ożyły krajobrazy. Bohaterowie Niezależni 
(wymyślcie, który się będzie jąka], który 
kulał itp,), bo coś się przecież dziać musi. 
Zastanawiamy się nad tym jakie problemy 
mogą mieć BNi i o czym będą zagadywać 
graczy podczas gry - wszak n [ e będi| ga¬ 
dać tylko o przygodzie (..Zaginął.,, He. 
he„. Taaa.„ Parni;, ja też miałem kiedyś taki 


problem... 

Moja mała 
córeczka wyszta 
bawić się przed 
dom,,, pomięłam 
słoń re fw te cii o 
niemiłosiernie, panie. Wychudłem, parne, bo 
obiasi byt, a tu fsatrzem, że widzeń t..." itd, itp.). 

Kiedy tak sobie pTzcz pitne dobrych dni 
myślimy o tej przygodzie, musi nam do głowy 
przyjść jakiś wątek poboczny — coś, żeby 
jeszcze skomplikować i utrudnić rozgryzienie 
zagadki, im więcej się zastanawiacie tym le¬ 
piej, i mniej poprawek E H> pierwszej sesji 
z nowym modułem, i większa satysfakcja. 

Ogólnie zaś w każdej przygodzie występu¬ 
ją dwa newralgiczne punkty. Najważniejsze 
i najtrudniejsze do wymyślenia, Pierwszy 
z nich lo początek, Jak to zrobić, by Badacze 
nie dostawali ciągłe Listów od przyjaciół, altio 
nie zaczynali przygody w karczmie (to dla fan¬ 
tasy)? Jak pokombinować? Zdziwicie się, ale 
len fragment przygody zawsze zostaje mi na 
koniec, Ijo zawsze szukam czegoś oryginalne¬ 
go, czegoś, czego jeszcze nic było i zastana¬ 
wiam się najdłużej. 

Drugi newralgiczny fragment przygody to 
wprowadzenie sił ponadnaturalnycb. Moment, 
w którym Badacze mają się dowiedzieć, źc 
wkroczyły w całą sprawę siły obce przeciętne¬ 
mu człowiekowi. I nieważne, czy kmś im 
o tym powie, czy gdzieś o tym przeczytają - 
zauważcie, że w większości honorów len frag¬ 
ment wychodzi najbardziej naiwnie z. całej 
fabuły. („Słuchajcie- Pomyślicie, że jestem 
szalony... Ale {sinieją w kosmosie istoty potęż¬ 
niejsze osi łuski.,,” - tratatataiata). Można ten 
problem rozwiązać cały czas trzymając Bada¬ 
czy w niewiedzy - żeby myśleli, że to sprawka 
jakiegoś psychopaty, a potwora pokazać be.z 
zapowiedzi- Pewnie, jest to rozwiązanie, ale 
styl już jakiś taki... nie taki. Porad jak to robić 
nie podaję, bo sztzerze mówiąc nie mam na to 
pomysłu - po prostu trzeba pomyśleć i kłody 
dla Was zabrzmi niebanalnie - użyć w przygo¬ 
dzie. Poczytajcie Lovccrafta i autorów z jego 
„kręgu". Ambitniejszym polecam książki Pete¬ 
ra Srrauba - mistrza w dyskretnym wprowa¬ 
dzaniu atmosfery ponadrtamralności i'z pol¬ 
skich edycji: zwłaszcza „Upiorna Opowicść"'- 
Rebis 1993, „Kraina Cieni" - Rebis 1993). 


■.crię, by Badacze z jednej strony nie do¬ 
jni i się od początku rozwiązania, a z. dru- 
..Ei nic znudzili długimi zastojami - w tym 
przypadku trzeba im co jakiś czas podsuwać 
'Egmcni końcowego rozwiązania. Jednakże 
-ilcży zaprojektować „podawanie fragmen- 
..." tak, by dopiero na koniec stworzyły ca- 
ć\ która podpowie graczom o co w tym 
zyslkim chodzi: - żeby była niespodzianka. 
Nąjcickawiej zmontowane przygody tn ta¬ 
li:, które zaczynają się zgoła pospolicie ł wy- 
jawać by się mogło, żc rozwiązanie nasuwa 
■ samo: „He, be... Story nie napracowałeś 
:e dzisiaj. Wiem, kto to zrobili". 

W miarę jednak rozwoju akcji Badacze 
rientują się, żc rozwiązanie nie kryje się tam. 
Lidzie, go poszukiwali; „Kurde, a byłem pe iy- 
r :że to on. Sprytne. Sprytne,,," 

Potem okazuje się, że sprawa nioco stę 
komplikuje i zaczyna pasjonować Badaczy: 
,te ki wcześniej mi to rrfr wpadłem! Kto by 
pomyślał... Chwileczkę, czy to znaczy, że.C. 

Następnie stają cni przed jednoznacznym 
dowodem: ,.£? hoże- To nie jest LUDZKA 
sprawka... Wycofajmy $ięC 

By na koniec dojść do smutnej prawdy; 
..Nró. jesteśmy za daieko, Musimy to rsyzwią- 
-a£ Albo rwy. albo to Coś!". 

Logiczne zatem, że. by dojść do takiej 
struktury scenariusza, w której każdy następ¬ 
ny krok jest zaskoczeniem dla graczy, trzeba 

































Ponieważ jest to horror; a wiadomo, że nikł 
Mickiewiczem nie jest i nie zaimprowizuje 
tak, żeby słuchacze pospadali na podłogę, 
więc trzeba Badaczom przygotować jakieś 
niespodziewajki, Najlepiej, analizując treść 
przygody, wcisnąć jakieś dwa, trzy miejsca, 
którymi na LOO^ będziemy straszyć graczy. 
fW Wersji Kaspera... lo np. sklep z zabawka¬ 
mi, wysypisko śmieci, korytarze pod farmą 
Hwooda), Potem obmyślamy opisy tych 
miejsc. Oglądamy sobie obrazki z podobnymi, 
mruczymy pod nosem to co będziemy w swo¬ 
im czasie mruczeć graczom i słuchamy czy 
zbyt naiwnie nie wychodzi. Znana jesł zasada, 
że im bardziej ciasne i matę pomieszczenia 
tym łatwiej nimi straszyć. I takie tez wybieraj¬ 
cie sobie na początek. Potem utrudniajcie 
S wybierajcie sobie coraz dziwniejsze miejsca, 
żebyście i Wy mieii radochę z nowych umie¬ 
jętności fw Wersji Kaspera,.. wymyśliłem so¬ 
bie sklep z zabawkami i wplotłem ten wątek 
do przygody - teraz wiecie skąd się wziął na¬ 
gle len sklep). Najtrudniej przestraszyć ot war 
tą przestrzenią w dzień. Ale nie mówię, ze się 
nie da (he, he.,). 

Oczywiste, że jeśli już sobie dokładnie ta¬ 
kie miejsca obmyślicie, to gracze MUSZĄ 
tam dojść i w żadnym razie miejsc tych nie 
wolno im pominąć. Dlaczego? Nic dlatego, żc 
TY słę przygotowałeś - tak na lo nie patrzcie. 
Dojść tam myszą dlatego, ż.e się przygotowa¬ 
łeś i czeka ich tam kupa świetnej zabawy. 

Żeby Badaczy wpuścić w to miejsce two¬ 
rzymy tzw. gardziolka. Gardziotka powslają 
w ten sposób, żc gdzieś w przygodzie, tui 
przed miejscami, klóre Badacze mają odwie¬ 
dzić, umieszcza się wskazówki jednoznacznie 
nakazujące im tam iść. Zwykle po prostu dąje 
się im do zrozumienia, że znajdą tam coś, 
czego nigdzie indziej nie znajdą. Niech 
w całej przygodzie robią co chcą, ale tam 
MUSZA trafić jeśli chcą to skończyć. Im 
bardziej zakamuilujecie 10 „MUSZĄ”, czyli 
im bardziej będzie się Badaczom wydawało, 
żc idą tam z własnej woli, tym lepiej i przy¬ 
goda łepiej zrobiona. 

Z drogiej strony nie można kazać ciągle 
Badaczom chodzić jak po sznurku: Idźcie m - 
zióhcie to, idźcie tarn - weźcie lo, polem 
ówdzie - zabijcie tego.., i tak do końca. Przy¬ 
goda musi być „przygodowa*. Co to znaczy? 
Znaczy 10 , żc graczom irzcba dać wolną rękę 
na rozwiązanie pewnych problemów. Takim 
„uprzygodowieniem” jest np. nakazanie im 
„wkradnięcia” potrzebnego świadka z dobrze 
strzeżonego więzienia - wtedy Badacze sie¬ 
dzą i przygotowują plan, kombinują i napię¬ 
cie podnosi się samo. Banał- 

Na takie fragmenty przygody nie robi się 
dokładnego opisu, bo i (ak każda drużyna zro¬ 
bi to inaczej.., A zresztą co Was będę uczył, 
przecież sami wiecie. Niemniej pamiętajcie, 
że gardziel ka trzeba kamuflować. 

Datej. Pamiętajcie, żeby uzależniać tempo 
podawania kolejnych informacji w przygo¬ 
dzie od tempa „przerobu scenariusza* przez 
■drużynę, a nic „sobie a muzom 1 ". Dużym błę- 
dem jest np, umieszczanie w scenariuszu 
takiego schematu, że jakaś ważna informacja 
pojawi się w gazetach trzeciego dnia po przy- 
jcżdzic Badaczy, bo zakładamy, że w takim 
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tempie będą robić przygodę. A potem okazuje 
się, że zrobili w 1 jeden dzień i dwa dni się 
nudzą, albo wolniej i nic wiedzą co z tym zro¬ 
bić, Powiecie: „Dobrze, toć przecież każdy 
głupi wie, że się im szybciej daje wtedy jak 
szybciej zrobią, nić?”. Owszem, ule widzia¬ 
łem już scenariusze lak skonstruowane, żc 
przestawić się tego nic da, bo wtedy rozpada 
się dalsza struktura scenariusza fnp. w przy¬ 
padku wcześniejszego wypuszczenia jakiejś 
informacji w gazecie, kuhysla, którego ściga 
drużyna, leż przeczyta anons w gazecie 
wcześniej i zdąży przenieść miejsce 
krwawego rytuału zaplanowanego 
rta 30 kwietnia, a w założeniach 
Ogłoszenie miało się ukazać właśnie 
30 kwietnia rano i by nic zdążył — 
widzicie więc sami). 

Po osiatnic: kiedy przeglądacie 
przygody z dodatków, bierzcie pod 
uwagę jedno. Te przygody nie są do po¬ 
prowadzenia ,.na żywca”, wprost 
z książki. Soją się wtedy sztampowe 
i nudne, [to i pisane są dla PRZECIĘTNEJ 
drużyny. Musisz zawsze pomyśleć co lubi 
Twoja drużyna, a czego nic lubi i po prostu 
powywalać zbędne elementy, a pododawać 
nowe. Weź po prostu ołówek i pobazgral na 
marginesach co i jak. Pamiętajcie o tym. 

Na koniec powiem Wam, żc współczesna 
literatura belcirystyczna jest mizerna pod 
względem „przygodowoici 1 '. Jeśli chcecie 
przekonać .się, co jest naprawdę przygodą, 
polecam książki nieco starsze: Veme'a, Coo¬ 
pera, Dumasa, Śtevensona - to tylko podsta¬ 
wy. Pierwszą książką fantastyczną, w której 
natknąłem się na zjawisko „przygódowości* 
7 prawdziwego zdarzenia byl... „Hobbit" Tol¬ 
kiena, Dzisiejsze fanlastycznc (zwłaszcza 
fantasy) „tzw. powieści drogi” nie umywają 
się do tego, ol Przeczytajcie przynaj¬ 
mniej jedną z książek autorów, 
których wymieniłem (poza „Hobbi- 
tęrn", bo tu już chyba macic za sobą, 
PRAWDA?). Bardzo Wam to pomoże. 

Jeśli chodzi zaś o filmy, to dla mnie oczy¬ 
wiście najlepszy w tej kweslii jest Indiana 
Jones, Ostatnia część zwłaszcza, ze Świętym 
Graaicm. Takie przygody lubię. 

Kryminały. Cóż mogę tu polecić? Bezdy¬ 
skusyjną podstawą jest tu „Sheriock Holmes” 
Arthura Conan Doyłe f a - wszystkie opowia¬ 
dania - zaczniecie czyliić i nie będziecie 
mogli przerwać. Polecam także słynny wzo¬ 
rzec gatunku zwanego kryminałem: „Złotego 
Zuka” Edgara Alłana Poe. A poza iym oczy¬ 
wiście Agatę Christie, Chandlera t kupę 
pomniejszych wyrobników, których książek 
pełno w antykwariatach. 

A w ogóle to najlepsze przygody 10 lakie. 
kiedy dobrze bawią się przede wszystkim gra¬ 
cze, ale i Strażnik. 

PARĘ SŁÓW ODE MNIE.,, 

Miałem zaszczyt i przyjemność zostać 
redaktorem działu Cthulhu w naszych kocha¬ 
nych M&M-sach. W związku z tym czeka 
mnie trochę więcej roboty, niż lylko beztro¬ 
skie pisanie artykułów. Chciałbym bardzo, 
żeby w następnych numerach pojawiło się 
trochę dobrych przygód - nawet kosztem całej 


których i lak dia tego systemu było więcej niż. 
dla reszty. Po prostu przygoda zajmie cały 
dział. Chciałbym, żeby było lak w przyszłym 
miesiącu. Na razie szukam jeszcze dobrej 
przygody. 

Po wtóre: wiecie już o co chodzi w syste¬ 
mie. Siedem ^Skrótów,..”, wspaniale „Wbli- 
zkt.., H {ukłony dla Łukasza Pogody) i parę 
odosobnionych tekstów zapoznały Was 
2 niepowtarzalnym charakterem i atmosferą 
Zewu Cthulhu. Bo jejsi to system fenomenal¬ 
ny. Pozwolę sobie zatem w następnych 
„Skrótach,,,” sięgnąć głębiej w meandry 
systemu i podrązyć tnulniejszc tematy. Ale 
inny efekt jest tu ważniejszy: czekam rta 
Wasze artykuły, przygody, pomysły na sesje, 
komentarze, krótkie pomysły 11 a scenariusze, 
gadżety. Czasi, żebyśmy wszyscy zrobił i 
Cthulhu w Polsce. A w końcu Clhułhowy 
konwent. Czekam na to, bo pomyślcie tylko 
jaka lo będzie wspaniała zabawa... 

A tak w ogóle: czy ktoś z Was na poważ¬ 
nie wziął się za Krainę Snów? Chętnie, bym 
wymienił poglądy z taką odważną osobą. 
Oczywiście czekam na łjsty. 


Niech Gwiazdy będą u 1 Porzątil u. 


reszty artykułów poglądowych do Clhulhu, 
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PIEKIELNIE DOBRA GAZETA- OD WRZEŚNIA W KIDEKA 


Pismo dostępne także: w prenumeracie. Kupon na stronie: 79 
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Manga _ lfJ . tajemnicze si o w u jeszcze do 
niedawna pozostawać w naszym kraju zu¬ 
pełnie r iezjianc. I Jztś weszło już na stule 
do młodzieżowego słownika i .fest nie - 
Ddłąesnym elementem nrrwcj kultury te i h- 
Pi-tj. Kariera, jaką zrobiły na św i ecie japoń- 
jdvie. komiksy i kreskówki, jest doprawdy 
oszałamiająca, U nas manga zawitała j>ori 
strzechy niecałe dwa laia temu. Z kiep¬ 
ski elu przegrywaflych nielegalnie kopii, 
trafiła na tlcencjoriowane i- aseiy v'ideo 
t monitory komputerów. Dziś ma już swój 
własny, kolorowy miesięcznik Animegai- 
&K magazyn komunikacji obrazkowej. Ju- 
im pojawi stena ekranach kin. 

Nie należy sic dziwić. że manga trófila 
również do gier karcianych, AN1-M.AY- 
HŁiM bo o niej właśnie mowa, aostatu 
stworzona prze/. Amerykanów (a nie Ja- 
poriczyków.i i od niedawna dostępna jest 
w naszym kraju. Jej dystrybucją zajmuje 
się firma PE:en■ ■ i Mangu, która do każdej 
sprzedawanej talii dotyczą instrukcję w ję¬ 
zyku polskim (teksty na kartach są na razie 
niestety po angielsku), 

Grę tworzy 305 różnych wzorów kart 
powszechnych rzjitlkićh i wyjątkowych. 
Sprzedawane są one 
w taliach podsta¬ 
wowych. /uwierają¬ 
cy cli po 75 kurt 


i w dziew ięciokanowych zestawach dodat¬ 
kowych. Cena tal ii w sklepach, waha się 
W' okolicach 52 złotych. Lłoostęry są cztery 
razy tańsze. 

Na kartach widnieją postacie i sceny 
z najsłynniejw.vL.ji japońskich kreskówek. 
W grze jesr sześ.- podstawowych rodzajów 
atutów: Miejscu, Bohaterowie, Przedmioty, 
Walki. Moce i Kłopoty. Na pierwszy rzut 
oka ANI-MAYHliM przypomina nieco Wr- 
:n>ds fkareiansc Śródzkrnie) i Archiwum X. 
Każdy z graczy posiada po czterech Boba- 
terów, których wysyła w różne Miejsca 
i próbuje zdobywać różne Przedmioty. Jed¬ 
nak jest to tylko podobieństwo pozorne, 
Sama rozgrywka przebiega całkiem 
odmiennie. 

Przed rozpoczęciem gry każdy uczest¬ 
nik wybiera kilka Przedmiotów fnje więcej 
niż siedem), kładzie je koszulkami rin gór.’ 
i do każdego dołącza po dwie karty Kło¬ 
potów* 


się kierowanym: przez siebie Bohaterami 
od Miejsca do Miejsca, próbując pokony¬ 
wa Kłopoty i zdobywać ukryte Przedmio¬ 
ty. Celem gry nie jes,i zabicie Bohaterów 
przeciwniku, choć można to robić, zarówno 
pośrednio, jak i w bezpośredniej walce. 
Zwycięża ten, kto Zbierze w trakcie gry naj¬ 
większą ilość Przedmiotów. Są to najdziw¬ 
niejsze, mniej lab bardziej przydatne akce¬ 
soria. taka: jak książka kucharska, prze¬ 
strzenna ku mora htbcrnueyjria, kawałek 
ciastu, flaga Policji Między galaktycznej 
czy... minister obrony Callahan (!.j, Nie¬ 
które z występujących w grze Miejsc znaj¬ 
dują s-ię na innych planetach lub w innym 
wymiarze. Mogą do nie li dotrzeć tylko ci 
Bohaterowie, którzy posiadają specjalne 
Umiejętności lub ekwipunek (na przyfcjad 
siatek kosmiczny). Każdy z Bohaterów po¬ 
siada pięć współczynników. Są id: ahk - 
.Określający umiejęmoścL bojowe, obrona 
decydująca o wytrzymałości, 
w/ Maczający 


rud \ - 
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Ntisiępnie przy każdym 
z laki cii zestawów zakry¬ 
tych atutów wykłada się ja¬ 
kieś Miejsce, W ten sposób 
tworzy się specyficzną 
„plansza do gry". W trakcje 
rozgrywki gracze poruszają 


szybkość poruszania się, 
uwodzenie - alternatywny sposób wal¬ 
ki i mor - potrzebna do wykorzystywania 
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•t Mocy. Prócz Lego Bohaterowie posia- 
czją różne umiejętności, pottfcehoe im do 
renetrowuniu Miejsc, walki i korzystaniu 
ekwipunku. Są to nu preykbjd: ipridycytiu, 
dnaczka. gotowanie, sztuka walki- Nic-J 
ykic ciekawym i nMss.Lii Tskicu pomysłem 
:-i wprowadzenie wspomnianego już wcze- 
ej w.sjir '1 tezy 11 iiśku (rn ■ t dzmin. Dzięk i 

r.tcmu podczas fazy Jlintt można prejąć 
:iasbWQ' kontrolę nad Kłopotami lub Boh a- 
:erami, koni rolowany¬ 
mi przez przeciwnika, 
tesli nie możemy ko¬ 
zo! zabić, to spiw- 
Tiy. żęty się w nas za ■ 
kochali Wyjdzie pra¬ 
wic nu to samo. 

Trzeba pochwalić 
i urnę Pl anet Manga 
ZZ to, ŻC Tliu przetłu¬ 
maczyła bezmyślnie 
instrukcji. Zasady 
w wydaniu angielsko¬ 
języcznym są mętne 
i miejscami nlezrozu- 
miate. Polska instruk¬ 
cja do gry to napraw¬ 
dę kawałek dobrej 
roboty. 

Amerykanie 
zapowiadają już 
rozszerzenia 


alloW yteu to ćiikr 
of Ipridicj 
rccfuircd skiils 


■ 4 J+ ^ >f 0fc 


do gry. Na no¬ 
wych kartach po¬ 
jawią się postacie 
i sceny z kolejnych 
przebojów manno¬ 
wego światka, ta¬ 
kich jak Anttilage lii czy Phan- 
tom Quest Cor|ioraiion. 


t. kk i da¬ 
nia ta] iIr:ch.i 
mieć przynapnr.ici tyle 
Kłopotów, ile pozostałych 
kart, przy czym co najmniej 
jedną Trzecią Kłopotów musza m ano wić 


Wielkie Kłopoty, 
a co najmniej połową wszyst¬ 
kich Kłopotów powinny być Walczące 
Kłopoty. Ogólnie mówiąc jest to trochę 
KŁOPOTLIWE Ponadto w jednej mrze 
trzeba czasem wykorzystać sześć, siedem 
kart Walki, u ja znŁzlem w mojej lali i t\! 
ko cztery atuty lego typu. Trzeba więc ku¬ 
pić sporo kartj uby ułożyć coś sensownego. 


Przyjemne dla oka i dobre i jakości 
kuny. Duża wszechstronność gry, Równie 
tajnie może .się w f nią bawić jedna osoba, jak 
i osłem. Mówiąc szczerze nic znam innej 
kardunki, w klórą można gnić samotnic. 


Dość długi ezbLs, potrzebny na przygoto¬ 
wanie do gry. Zbyt duże wymogi, dotyczące 


’«r^. 
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Synowie Rasputina mówią o nieb t że 
są głupsi ud Gomoryjskich Kastratów, 
Templariusze nazywają ich odszczepjeń¬ 
cami, nie nadającymi się nawet na nie- 
\volnikóv/, Wszyscy drżą jednak na myśl 
o spotkaniu oko w oko ze zdeterminowa¬ 
nym i fanatycznym luteraóskim wojow¬ 
nikiem, 

Luterańska Triada to najmniejsze 
z plemion, zamieszkujących Mroczny 
Raj, Na zniszczonej ziemi znaleźli sobie 
miejsce w północno-zachodniej części 
kontynentUj zwanego niegdyś Europą, 
Tu właśnie zorganizowali swoją religijną 
społeczność. Przewadze liczebnej innych 
plemion przeciwstawiają wiarę, odwagę 
i umiejętność ścisłej współpracy. 


i przyswajać pokarm, Dlatego też dolna 
część twarzy członków Lu te fańskiej 
Triady jest prawie gładka (pokrywają ją 
jedynie niewielkie blizny i szramy). Ope¬ 
racja la ma również duże znaczenie psy¬ 
chologiczne. Poprzez fakt, żc Luteranie 
różnią sic znacznie od innych plemion, 
czują się ze sobą bardziej związani. Mają 
większe poczucie wspólnoty. Wiedzą, co 
znaczy poświęcenie i współpraca, Poro¬ 
zumiewają się ze sobą przy pomocy tele¬ 
patii i języka migowego. Duchowymi 
przywódcami Triady 
są patriarcho¬ 


sąsiad u]ących z nim Miejsc wzrasta o +1. 
Posiada tylko pięć ikon zasobów (r/zw," 
żywność, paliwo i dwa razy sttronftf), 
Cosrick decyduje, jaką nagrodę otrzyma 
przeciwnik po wykonaniu udanego Naja¬ 
zdu na jego karlę, a jego własne WB wy¬ 
nosi 16 (jest to podstawowa zaleta tej 
karty). 

Jonah Sand posiada aż S ikon zaso¬ 
bów {po dwie ikony -font, żywności, su¬ 
rowców i paliwa). 


wie. 


silowi 


Wartość Ro¬ 
jowa przyle¬ 
głych do jego 
karty Miejsc 
wzrasta aż 
u +3, Jeżeli po 
bilansowaniu 
pozostaną Jo 


Aby ułatwić 
sobie życic w tym 
zanieczyszczonym 
święcie., wszyscy 
luteranie poddają 
się specjalnemu za¬ 
biegowi chirurgicz¬ 
nemu. Każde nowo¬ 
narodzone dziecko 

pozbawia się nosa i ust, a w zamian zo¬ 
staje mu wszczepiony w kark specjalny 
aparat* dzięki któremu może oddychać 


Umacniają oni wśród swe¬ 
go plemienia udaję E potrą 
fiu odprawiać magiczne 
ty Ulały, przydatne zarów¬ 
no w starciach zbrojnych, 
jak i w walce z nieprzyja¬ 
znym środowiskiem. 


Najsłabszym wodzeni buterańskiej 
Triady jest Ełijail Cosrick. Wartość Bojowa 


nahowi jakieś wolne jed¬ 
nostki surowców, może otrzymać za nic 
taką samą iiość jednostek złota. Własne 
WB tego przywódcy równe jest 10. 

Calu Moumor zwany jest przez swych 
wrogów Wytatuowanym Diabłem. Jego 
WB wynosi tytko 12, ale za to dowodze¬ 
ni przez niego wojownicy mogą w ciągu 
jednej tury dokonać dwukrotnego naja¬ 
zdu, pod warunkiem, że wcześniej nic 
będą atakować, Cain kontroluje siedem 
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jlq n zasobów (zloia, paliwo t dwa razy 
:yi?ttość i xrzy rasy mw^J. Sąsiadu¬ 
je z jego karta Miejsca mają o 2 więk¬ 
sze WB. 

Ostatnim z aktualnych przywódców 
Luicrańskiej Triady jest Josef Gabriel, 
Posiada WB równą 14 i sześć ikon zaso¬ 
bów (złoto, paliwa, dwie ikony żywności 
: dwie ikony wowcóu'). Za każde trzy 
jednostki złota gracz, kontrolujący Ga- 
órtela może na początku tuty dobrać so¬ 
bie do ręki dodatkową karty. WB wszyst¬ 
kich Miejsc przyległych do karty Josefa 
wzrasta o +2. 


Siły zbrojne plemienia opierają się na 
niewielkich, świetnie, wyszkolonych od¬ 
działach, atakujących wroga szybko i liez 
ostrzeżenia- Najsilniejszy formację stano¬ 
wi kawaleria. Żołnierze kawalerii wyposa¬ 
żeni są W hodowane specjalnie do tego ce¬ 
lu konie i ciężką broń palną. Służące w ka¬ 
walerii wierzchowce chronione są przez 
specjalne maski gazowe i kuloodporne 
pan cerze. Na oddziały jazdy nie działają 

negatywne 


oddziały niezwykle skuteczne w ataku 
(WB każdego atakującego Korsarza jest 


podwajana). 

Wzmocnieniem dla armii Laterań¬ 


skiej Triady są dwa powietrzne pojazdy: 
Posępny Rzeźnik i Fatankin. Są to 
ogromne r ciężko uzbrojone batony. 
Pierwszy z nich przeznaczony jest do 
działań ofensywnych, a drugi chroni te¬ 
rytorium. uniemożliwiając najazdy za¬ 
równo z powietrza, jak t z Jądu i wody. 


oddziały lądowe będą mogły zaatakować 
z powietrza lub z morza (Przemiana), 
Znamienne jest to, że każdy Werański 
wojownik może zostać Patriarchą. Wy¬ 
starczy tylko zagrać na niego specjalną 
kartę o nazwie Powołanie. 


Ludzie ci wzbudzają strach i szacunek 
zarówno wśród swoich wyznawców, jak 
i wrogów. Patriarcha nie może zostać zaa¬ 
takowany przez oddziały przeciwnika, 
chyba że jest jedynym wojownikiem 
Triady, który aktualnie znajduje się 
w grze. Jego WB wynosi 2. ale przecież 
nic stanowi ona podstawowego oręża Pa¬ 
triarchy. Główną bronią są potężne rytua¬ 
ły, siejące strach w szeregach wroga. 
Dzięki nim może on czasowo zwiększyć 


W plemieniu Lutefansktęj Triady nie¬ 
zwykle ważną rolę odgrywają Sanktua¬ 
ria. Żadne Miejsce sąsiadujące z Sanktu¬ 
arium nie może stać się oclem najazdu. 
Karta ta przyczynia się więc w r znacznym 
stopniu do bezpieczeństwa Osady. Wy¬ 
starczy tylko odpowiednio rozmieścić 
Sanktuaria i wzmocnić ich obronę (tylko 
one mogą być bezpośrednim celem ata¬ 
ku), na przykład przy pomocy Milicji lub 
Bazy Ochrony, W Osadach Luicrańskiej 
Triady nie powinno zabraknąć przede 
wszystkim Stajni (konieczne do 
wystawiania kawalerii), War¬ 
sztatu (do produkowa- 


WB wszystkich laterańskich wojowników 


ma powietrz¬ 
nych 


modyfikato¬ 
ry do WB. Po¬ 
nieważ WB po¬ 
jedynczego ka- 
walerzysty wzra¬ 
sta o 41 za każde¬ 
go innego kawale¬ 
rzy stę, znajdującego 
się w tym samym 
Oddziale lub Pograniczu, tu przy odpo¬ 
wiednio dużej liczbie tych żołnierzy ar¬ 
mia Triady staje się teoretycznie niepo¬ 
konana. 

Podstawą oddziałów piechoty są Lu¬ 
te rań scy Wicnii, dowodzeni przez fana¬ 
tycznych sierżantów. Laterańscy Sier¬ 
żanci zwiększają swoje WB o+l za każ¬ 
dego dowodzonego przez siebie wierne¬ 
go. EJ i tamę jednostki piechoty stanowią 
Fizylierzy i Korsarze, Tworzą oni osobne 


(Wyzwanie i Poświęcenie); uchronić ja¬ 
kiś oddział przed śmiercią (Protekcja); 
przesunąć.jedno ze znajdujących się 
w krainie Miejsc (Drżenie); sprawić, że 


pojazdów) 
i Fabryki (po¬ 
trzebnej do 
wykładania 
kart ekwi¬ 
punku oraz 
oddziałów 
Korsarzy 
i Szarych 
Artylcrzy- 
stów). 

Każdy, kto tworzy tałię dla 
przywódcy jakiegoś innego ple¬ 
mienia, powinien się poważnie 
zastanowić czy w budowanej 
przez siebie Osadzie nie umie¬ 
ścić czasem Ambasady Laterańskiej 
Triady, Dzięki niej będzie- mógł skorzy¬ 
stać z oddziałów lutcrańskiej kawalerii 
i wzmocnić się odprawianymi przez Pa¬ 
triarchów rytuałami. Coś takiego może 
bardzo pomóc w osiągnięciu ostateczne¬ 
go zwycięstwa. 
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DOb-AłĄjp GRY KARĆIANŁJ KIJU 

Maciej Kocuj 


Doktor Cwne był tego dnia w dćśkdna- 
tym nastroju. Ti nocy przyśniło nui fi' 
zasrani? dyrektorem szpitalu i zacznie 
wprowadzać nowe metody terapeutyczne, 
które doprowadzą do przełomu tv dziedzi¬ 
nie p\y* hiatrii. Z uśmiechem nu u siar!) 
wziął do reki teczkę, zamknął za snhą drzwi 
mieszkania i mszył n kierunku parkingu. 

„Buźka" \fancus‘i kofeiny raz uciekał 
przed ścigającą gą policją. Od miesiąca był 
najbardziej pi orzakiwuriym morderca u ( ri- 
łytti krain. Zaskoczył! gv ii mieszkaniu Iie- 
hcki.jeg* > aktualnej kt >chanki. Ledw ■ ■ zdołał 
fH-flitwmiw’ się przez Pierwszym po¬ 
jazdem. nu b ory .się natknął była dziesięcio- 
tonom j tysienia z jakimiś chemikaliami. 


rżał Krainę Zmarłych Cała nule za fu do ale pojaw tają się w nim pewne nowe poję- 
nieyo. a n dodatku wyglądała jak szpital cia + które wymagają wyjaśiiieiL 
psnltiatn-nztty. 

FAZLlZif 

Lenny Daggscm nie był nśaśdwte nau¬ 
kowcem. Studiował wprawdzie na kilku 
słynnych uniwersytetach. ale nigdy me zdo¬ 
był żadnego stopnia naukowego. Nie zale¬ 
żało mu. Całkowicie poświęcał jtif swej je¬ 
dynej pasji. Kochał a wady. Większość ludzi 
uważała go za szaleńca t wariata. Był nu 
ziemi jedynym człowiekiem, któiy ratował 
ginące gatunki owadów. Jeździ! po różnych 
zakątkach świata i ratował jakieś żaki. 
mrówki czy świerszcze. Do Wene+ueti przy¬ 
jechał n sprawie jednej z ginących 
tdmian dżdżownicy błękitnej. 
Spędził u' dżungli kilka tygo¬ 
dni zanim natknął się na ten 
s , zbrojny oddział. Na począt- 

_} ku m yśłuł. Że Jr 1 partyzanci- 

Wthdtre przekonał się jed- 
sfev nak. ze ma do czynienia 

‘ - handlarzami nar koty- 

e kdw. Schronili się w głębi 

j V dżungli 


Na świecie pojawia się coraz więcej 
Przebudzonych. Otaczająca nas Iluzja 
/ dnia na dzicn sląie ssę coraz słabsza. Wal¬ 
ki między Airhontarnh a Aniołami Śmierci 
nasilają su: z każdą chwńią. Wszędzie poja¬ 
wiają się tajemnicze sekty Liktorzv i Razy- 
ctzi zabijają >ię nawzajem w biały dzień na 
ulicach wielkich miast, nic zwracając uwa¬ 
gi Eia przypadkowych przechodniów, Na 
miejskich minach zaczynają -ię pojaw j;ię 
napisy: ..U 'i tajcie w piekle" . Nikt nie nu 
wątpliwości, że nadchodzi IN- 
FERNO, 
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wycięli nożem kilkanaście sprośnych napi¬ 
sów. j \'a koniec Lenny Da^smł zasiał po¬ 
cieszany za nogi na gałęzi i poczęstowany 
kiłkntm seriami ~ karabinu maszynowego 
produkcji izraelskiej Mężczyźni poszh ćpać 
kokę. Nie zwróeiti nawet uwagi na gtaimr 
dzqce-się wokół ich obozowiska roje hihi- 
dów. Patem była już za późna . W ciągu Ul ■ 
ktt minui wstali zeżarci przez robaki. 

Pazuzu co zbiorowa świadomość i inieli- 
gencja mu łych stworzeń - owadów, pają¬ 
ków i gryzoni. Przebudziła się na skulck 
wydarzeń, będących nśtsiępHiwem odejścia 
Demiurga. Jedynym celem Pazuzu jest r <>/.- 
szerzanic swych wpływów. W chwili obe¬ 
cnej potrafi już włącz;w do-swej społeczno¬ 
ści nawet istoty ludzkie. Oczywiście czło¬ 
wiek taki zostaje pozbawiony w Jasnej woli 
i świadomości. Z czasem zachodzą w nim 
leż pewne nieodwracalne i przerażające 
zmiany fizyczne. Następuje regres ewolu¬ 
cyjny. Zaczynają pojawiać się pewne owa¬ 
dzie cechy (patrz film „Mucha* 1 '). 

W INTERNO najważniejszym skład ni • 
kłem Pazuzu jc:st Helen Badou, Ma ona 
VVR równe. 5 i nie może atakować, ani 
posiadać żetonów ludności. 

W dodatku można 
wystawić tylko na 
czwartej Stacji Ob¬ 
sady. Helen może 
jednak przekształcać 
znajdujące się w grze 
pionki w składniki Pis¬ 
zu z li, u dopóki Helen 


Qunmma są Guń nar i loansęs- Dopóki tea 
ośnupi znajduje się. w grzej nikt nic może 
ztiistakować Mesjj:śz,t. Ponadto każdy p:o- 
/nek nąiąięjnośei, kwry przćby w a w Al Qu- 


A 
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n v. lt7ffr.Cf.Ktr r nich #ime iv drMze prz 
gorącą pustynię. ale niektórym udaje się 
ilonzeć do Al Qmttił. RVr/y młodzieniec 
dełikamie gładzi ich dzioby f skrzydła, 
a następnie wysyła w dragę powrotną. 

Wszystkie dziewczynki z sierocińca nie¬ 
nawidziły pani Sitson. Kazała im ir środku 
no lw biegać w samej hieliźnie po zabłoco¬ 
nym dziedzińca. Za nieposłuszeństwa biła 
je gumowym kubłem po stopach i rękach. 
Znęcała się nad nimi n każdej woinej c/iut- 
łi. Pewnego dnia dziewczynki złapały na 
dziedzińcu mc we Emma wpadła na po¬ 
mysł. by żabie ptaka i przybić go na 
drzwiach pokoju iiTrMnimrzym. Pdm Su- 
.vfjrt nigdy nie wróciła da sierocińca pa tym, 
jak tego dnia zabrało ją karetka. Posiała 
strasznego ataku ii i alert i, 
gdy zobaczyła tut mych 
drz wiatdi n krzyżowaną 
któro miała zu¬ 
pełnie ludzka twarz. 
Qsunr.m to sekta nc- 


Demiurga. Są io między inny mit Adoł*. 
Ukrzyżowanie i Pokaz Dziwolągów* 


Nie w każdym zestawie do INTERNO 
można natknąć się nu któreś ? Wielkich Ar- 
kan, W niektórych boosierkach znaleźć 
można tylko ozdobne karty o ! • 
wych Togach- Nu każdej z nich widnieje je 
dynie napis KULT i nic mogą brać one bez¬ 
pośredniego udziału w grze. Ty Iko nieUez- 
ni będą midi szansę trafie na Damonc; 
Blackrcivena lub Marcusa Abemathy ‘egu. 

Danton Bksukraven zwany jest łmv ca 
Czarownic lub Władcą Pionków, W jego Mi¬ 
stycznym Krzt żu nic może znaleźć się żaden 
LikcorRazyda ttni Stwór. Jeżeli który ś znkh 
się pojawi, należy go natychmiast odrzucić. 


Eigijna. której człon¬ 
kowie wierzą w po¬ 
nowne nadejście 
Demiurga. Zapo¬ 
wiedzią tego wy¬ 
darzenia ma być 
przybycie Me¬ 
sjaszu. który 
przygotuje 


• ■ — —i 
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Budo u leży w Mistycznym Krzyżu, to isto¬ 
ty. będące częścią Pazuzu, nie są odwraca¬ 
ne przy przyciąganiu żetonów ludności. In¬ 
nym waźnsni składnikiem Pazuzu jesi 
Władca Insektów. Ma on WR równe S i je¬ 
śli zostanie zaatakowana jakaś istota, będą¬ 
ca częścią Pazuzu, Władca może wałczyć 
zamiast niej. Na istoty, będące składnikami 
Pa/.uZ.u nie działają niektóre kuny Poleceń 
i Wpływów {informacja o lytn widnieje nu 
każd v m z ty eh atut ów-). 


Ludzi na 
powrót Demiur¬ 
ga, Nic wszyscy 
członkowie Qomra- 
nu są Przebudzeni 
i zdają sobie sprawę 
7 , ot Łteząjącei nas 1 hi - 
zji. Większość z nich 
wałczy jednak prze¬ 
ciw zlu. którego uo¬ 
sobieniem są dla nich 
Aniołowie Śmierci 
i Razydzi, 

W INTERNO mo¬ 
żemy znaleźć kilku wyznawców- Q on tranu. 
Najważniejszym i najpotężniejszym z nieli 
jest oczywiście Mesjasz. Może on rzucać 
dowolne czary bez sprawdzaniu zgodności 
kolorów, Przv jego pomocy- można leż nu 
culą turę zmienić jeden z występujących 
w arze Kolorów n j inny. Jeżeli Mesjasz zo¬ 
stanie zabiły „wtasowuje" się go /. powro¬ 
tem do talii. Jego WB wynosi 5 i nigdy nic 
może on atakować. Innymi wyznawcami 


B tac kra v ęn posiada 
kontrolę nad Księży- 
Lem, Różą. Czaszką 
Okiem, Wszystkie 
psonkj w jego Mistycz¬ 
nym Krzy źli mogt| być 
wykładane na dowol¬ 
nych Stacjach i uwa¬ 
żane są za magów. 
Ponadto WB tych 
pionków zwiększane 
jest o i -2. Hierarchia D amon a Blackniveaa 
wynosi 0, Oznacza eo. żc jcsl pierwszy 
wśród wszysikidi Wielkich Arkan. 

Marciis Abcmulhy je,m Razydą, który pra¬ 
gnie zostać Aniołem Śmierci. Może on uży¬ 
wać wszystkich kun. niezależnie od przyna¬ 
leżności. S^osiudu kontrolę n^ti dwoma Cza¬ 
szkami, Różą i O kię nu. Je że! i wykłada 
■a swym Mistycznym Krzyżu sługę, to nie 
musi zwracać uwagi nanskużnikr Siani. Jlvl 
21 hierarchii wszystkich Wielkich Arkan, 
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TEN 


Mocobójstwo 


Kardynał Dominik 


Na rasie kasuje równo 
wszystkie Wiotkie 
Arkanu. 


Wreszcie pierwszy, ale 
i tak się nie uśmiecha. 


Alakbai 

Przebiegły 


Ciekawe ile 
zabawnych tekstów 
można napisać o tej 
karcie? 


Chesed 


Drżenie 

Astarotha 


Kardynał Durand 


Zastąpi! Keihera 
w walce z 
Mocobójstwem. 


O tej karcie nie da się już 
napisać nie zabawnego. 


Chwilowo 

wstrząsnęło 

trzecim 

miejscem. 


T-32 „Wilczy Pazur 1 * 


Do modelu waka¬ 
cyjnego dołączana jest 
przyczepa campin¬ 
gowa, 


Kether 


Kri tana 


Wielka przepy* 
chanka wśród 
Wielkich Arkan, 


Kolejny raz zadowala 
się piątym miejscem 
i wcale nie jest zdener¬ 
wowana. Grzeczna 
dziewczynka. 


Gamichieoth 


Obiecywałem, że nie spotkamy się już więcej konkurs na temat KULTU, ogłoszony w Świe- 
jia łamach MŁM-a, ale. jak widać, stało się de Gier Komputerach. Część odpowiedzi, 
inaczej. Głównie dlatego, że oczekiwane zamiast do redakcji bydgoskiego miesięcznł- 
przez wszystkich ftfFERNO ukaże się pod ka, przyszła do nas (około 50 kartek). Prawie 
koniec września (lub w pierwszych dniach wszystkie, ku naszemu najwyższemu zasko- 
października), Dużą popularnością cieszył się ezeniu były poprawne.. 


Specjalną nagrodę MiM-a za ten konkurs 
otrzyma Adam Wieczorek ze Świętochłowic.. 
Inną speqalną nagrodę otrzyma Krzysztof 
Gwizdaiski z Poznania. Dostanie ją za wytr¬ 
wałe i systematyczne głosowanie na, naszą 
listę {przysłał już do nas kilkadziesiąt kartek). 
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Każda gra ma swoje zasady. Każde za- 
sady mogą być różnie interpretowane i za¬ 
wierać pewne niejasności. Wszystko to jed¬ 
nak można sobie wyjaśnić przy pontony 
prostej zabawy w pytania i odpowiedzi. Je¬ 
żeli więc będziecie mieli jakieś wątpliwości 
dotyczące zasad Doomtroopera, Kultu czy 
Mrocznego Raju, tu po prostu piszcie do 
nas. Nasz specjalny sztab rwardogł owych 
(to znaczyi chciałem powiedzieć. Jajogło¬ 
wych) ekspertów przygotuje wyjaśnienia, 
które zamieścimy na lamach Magii i Mie¬ 
cza lub Infenta. Poniżej przedstawiamy 
najczęściej zadawane pytania dotyczące 
gry ,,Dark Eden”. 

PYTANIA OGÓLNE 

Czy plajtowane jl} jakieś dodatki do 
Mrocznego Raju? 

Zdecydowanie tak! Pierwszy dodatek 
jest już prawie golów. Nazywa się GENE¬ 
SIS i jest bardzo „mokrym 11 rozszerzeniem. 
Wśród znajdujących się w nim kart jest du¬ 
żo morskich oddziałów, oraz wicie związa¬ 
nych z wodą Miejsc (zarówno nadmor¬ 
skich, pływających, jak i podwodnych). 
W zestawie tym znajdą się karty wspoma¬ 
gające wszystkie ziemskie Plemiona i kilka 
atutów z nowymi Dowódcami. Ponad to po¬ 
jawią się wreszcie megakorporacjc i Brac¬ 
two, a wraz z nim kilka zaklęć Sztuki. 

GENESIS zawierać będzie 121 kart 
(tylko powszechne i rzadkie - bez wyjątko¬ 
wych), Pojawi stę około dziesięciu kart in¬ 
formacyjnych; zawierają one nowe zasady 
i fragmenty historii zniszczonej ziemi. Do¬ 
datek sprzedawany będzie najprawdopo¬ 
dobniej w piętnastokartowych zestawach. 

Po GENESIS kolejnym dodatkiem bę¬ 
dzie EXODUS, Na razie jednak nie może¬ 
my zdradzić co w nim będzie. 

Czy istnieje jakieś ograniczenie ilości 
Złota we wspólnej puli? 

Nic. Nie ma żadnych ograniczeń wiel¬ 
kości wspólnej puli. 


Czy ilany leży na stosie kari out falowa¬ 
nych koszulką do góry, tak jak na stosie 
kart odrzuconych? 

Tak. W dodatku żadnemu graczowi nic 
wolno przeglądać swojego stosu kart anihi- 
1 cwanych, ani stosu żadnego innego gracza. 

Czy karty, na których napisane jest: „za¬ 
graj podczas swojej tury ' można zagrywać 
w dowolnym momencie lej tury? .Vu przy¬ 
kład czy mogę zagrać Milicję po kruka Bi¬ 
lansowania i zdobyciu większej ilości zioła? 

Tak, Można, a nawet należy lak postę¬ 
pować. 

PYTANIA DOTYCZĄCE 
WYKONYWAN!A AKCJI 

Czy podczas kroku Wykonywama Akcji 
Patriarcha może wykonać więcej tu: jeden 
Rytuał? Czy Prorok, może wygłosić więcej 
niż jedno Proroctwo w czasie danej tury? 

Na oba pytania odpowiedź brzmi „tak". 

Czy podczas kroku Wykonywania Akcji 
mogę sformować więcej niż jedna Grupę 
Ofensywną i Defensywną? 

Tak. Każdą z akcji możesz wykonać do¬ 
wolną ilość razy. Musisz jednak pamiętać, 
że w skład każdej Grapy musi wchodzić co 
najmniej dwóch wojowników, a żaden wo¬ 
jownik nie może być w danym momencie 
w więcej niż jednej G rupie, 

PYTANIA DOTYCZĄCE 

BILANSOWANIA ZASOBÓW 

Czy podczas kroku Bilansowaniu mogę 
zebrać nie wykorzystane Złoto i zapłacić 
nim za brakujące inne ikony zasobów? 

Nie. Nic wykorzystane ikony zasobów 
zbiera się na końcu kroku Bilansowania, 
już po zbilansowaniu wszystkich kart. 
Dotyczy to zarówno nadwyżek Złota, które 



dodajesz do swoich Zapasów Złota, jak 
i nadwyżek innych zasobów, składowanych 
w Miejscach będących MAGAZYNAMI 
(CYSTERNA, SILOS i SPICHLERZ). 

PYTANIA DOTYCZĄCE 
ATAKU I NAJAZDU 

Czy Lotnicy mogą atakować Żołnierzy? 

Nie. Wojownik (lub Grupa) może atako¬ 
wać tylko tych wojowników (lub te Gru¬ 
py), którzy posługują się tą samą Taktyką 
Walki (np, PLAMISTY KRUK nic może 
zaatakować REKRUTA). 

Czy Żołnierze zapobiegają najazdowi 
z powietrza? 

Nie. Wojownicy znajdujący się na łwd- 
jm Pograniczu zapobiegają najazdom wy¬ 
konywanym przy użyciu tych Taktyk Wal¬ 
ki, którymi sami dysponują. Na przykład, 
jeśli jedynymi wojownikami na twoim Po¬ 
graniczu są REKRUCI, to Gnipa PLAMI¬ 
STYCH KRUKÓW może po prostu przele¬ 
cieć nad nimi i najechać twoją Osadę. 
Podobnie jjeżsii na pograniczu masz jedy¬ 
nie PLAMISTE KRUKI, to REKRUCI 
mogą najnormalniej w świec i e „przemasze¬ 
rować” pod nimi i wykonać Najazd, 


Cry pojedynczy Wojownik może zaata¬ 
kować Wojownika wchodzącego w skład 
Grupy Defensywnej lub Ofensywnej? 
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Zdecydowanie nie. Nie możnn oddziel¬ 
nie Lmktowad żadnego Wojownika, który” 
wchodzi w skiad jakiejś Grupy. Wszyscy 
członkowie Grupy zawsze działają współ- 
nie. Pojedynczy wojownik może jedynie za- 
atakować Grupę lub zostać przez nią zasra- 
kowajry. W zasadzie podczas wykonywania 
Ataku mamy następujące możliwości: 

L Pojedynczy Wojownik może zaatako¬ 
wać innego pojedynczego Wojownika. 

2. Pojedynczy Wojownik może zaatako¬ 
wać jakąkolwiek Grupę. 

3. Grupa może zaatakować inną Grupę. 

4. Gm pa może zaatakować pojedyncze¬ 
go Wojownika. 

Co zrobić gdy nie można dokonać-Naja¬ 
zdu na żadne Miejsce, które znajduje się 
w Osadzie przeciwnika? Na przykład, gdy 
wszystkie Miejsca w Osadzie są odwrócone 
koszulką do góry łub jedynym Miejscem jest 
Niezniszczalna Skala? Czy można wtedy 
najechać Dowódcę? 

Tak, można to zrobić. 

Co zrobić, gdy jedyne Miejsce posiada¬ 
ne przez przeciw-nika nie może być najecha¬ 
ne z powietrza, a my w swym Oddziale r na 
Pograniczu mamy jedynie Lotników? Czy 
możemy wykomć Najazd na Dowódcę? 

Nie. Żeby to zrobić, trzeba najpierw zli¬ 
kwidować to Miejsce. Najazdu na Dowód¬ 
cę można dokonać tylko wtedy, gdy w jego 
Osadzie nie ma żadnego Miejsca, które da 
się w jakikolwiek sposób najechać. 

PYTANIA DOTYCZĄCE 
ATAKU ! NAJAZDU 

Czy w momencie, gdy posiadam >v jivo- 

jej osadzie WPŁYW HARDINGA, o mój 
przeciwnik wprowadza do gry NADEJŚCIE 
VALPURGlUSA r będę musiał odrzucić po¬ 
siadaną przez siebie kartę ? 

Tak, musisz natychmiast odrzucić 
WPŁYW HARDINGA. 

Czy WOJNA BŁYSKAWICZNA kumulu¬ 
je się ze specjalną zdolnością CA1NA 
MO URNO RA ? 

Tak, posiadani przez Ciebie Wojownicy 
mogą w ciągu jednej tury wykonywać czte¬ 
ry Najazdy. 


Czy można mieć B/ARYKADĘ dołączoną 
do POLA MINOWEGO? Na BARYKA¬ 
DZIE napisane jest. że musisz najechać ją 
jako pierwszą w przypadku Najazdu iądem f 
natomiast na POLU MINOWYM r itr trzeba 
je najechać, zanim będzie można najechać 
sąsiadujące z nim Miejsce, 

W tym przypadku zasady widniejące na 
obydwu kartach są sobie równe. W związ¬ 
ku z tym można wybrać, które z Miejsc 
stanie się celem Najazdu. Wyboru dokonu¬ 
je atakujący. 

Czy KOZACKI KOM MEND ANT jest 
uważany za KOZAKA? 

Nie. Gdyby tak byio, byłoby to napisane 
na jego karcie, tak jak na przykład na KO¬ 
ZACKIM ZWIADOWCY. 

ŻOŁNIERZ HORDY walczy z Grupą 
Ofensywną, składającą się z 3 Wojowników 
Piechoty. Czy każdy z tych Wojowników 
otrzymuje modyfikator -I do swej VV£t, czy 
leż tylko jeden z nich? 

Mo dyfi kowana jest WB każdego z nieb. 
Na przykład, jeśli ŻOŁNIERZ HORDY 
walczy z Grupą Ofensywną, w której skład 
wchodzi IOOOOOOOO OŻYWIEŃ GZY CH 
LEGIONISTÓW (bazowe WB tej karty 
wynosi 1), ro po uwzględnieniu modyfika¬ 
tora -I dla każdego członka Grupy, jej cał¬ 
kowite WB wynosi zero. Niezbyt realis¬ 
tyczne, ale za to zabawne. 

Czy jeżeli do mojego Dowódcy dołączo¬ 
na jest ZALICZKA , to koszt początkowy 
wszystkich wykładanych przeze mnie kart 
zwiększa się o +1? Czy dzieje się lak nawet 
H-redy, gdy jakaś karta w ogóle nie ma kosz¬ 
tu początkowego? 

Tak. Każda wykładana karta otrzymuje 
modyfikator +1 do kosztu początkowego. 
Wszystkie karły, które normalnie nie mają 
kosztu początkowego, traktuje się tak, jak¬ 
by ich koszr początkowy wynosił 1. Okrut¬ 
ne, nieprawdaż? 

Czy przy pomocy karty INFILTRACJA 
można ominąć BARYKADĘ , SANKTUA¬ 
RIUM lub POLE MINOWE? 

Tak, przy pomocy INFILTRACJI moż¬ 
na najechać na dowolną kartę w Osadzie 
przeciwnika. 


Jeśli znasz polski* angielski i gry fabularne, jeśli jesteś zainteresowany współpracą 
z Wydawnictwem MAG, prześlij nam próbkę tłumaczenia. Oto wymagania: 


ł. Tekst należy przesiać na dyskietce w formacie ASCII lub Microsoft Word 6.0, wraz 
z kserokopią oryginału. Całość próbki powinna liczyć od 10 do 15 stron maszyno¬ 
pisu (18000-27000 znaków) i zawierać fragment mechaniki gry, jak i opisu świata. 

2. Wraz z dyskietką należy przesiać swoje dane: Imię* nazwisko, adres, telefon. 

3. list opatrz dopiskiem ^próbka tłumaczenia*. 
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DOWCIP 

RYSUNKOWY 


{pfliric *'ai żaden z grafików jeszcze 
nie wrócił z urlopu, przedstawiamy 
kolejną, opisową wersję humorystycz¬ 
nej ilustracji) 

Umieszczone wśród skał wejście do 
dużej jaskini, Z głębi groty dobiega 
glos: „Kochanie, ca marny dzisiaj na 
obiad?". Z jaskini wychyla się smok 
i patrzy w kierunku drogi, którą właśnie 
zbliża się zakuty w zbroję rycerz i dwa 
uzbrojone w to pory krasnoludy. . kon¬ 
serwę i dwa pulpety", odpowiada na 
zadane z głębi jaskini pytanie- 


__ .— i 11 n!iywM.^y^ i ;j; | .dw 

II 

Nigdy nie lubiłem smoków. Zawsze uważałem je 
za wstrętne, skrzydlate gady, a nieświeżym oddechu 
i paskudnym zwyczaju wykłócania się godzinami 
O każdy szczegół Wierzcie mi, naprawdę ich nie 
znoszę. 

Jakieś parę miesięcy temu zjawiła się u mnie 
pewna nieznajoma. Przedstawiła się jako czaro 
dziejka z południa i pragnęła przedyskutować ze 
mną pewne aspekty zaklęć przywołujących. Spodo¬ 
bały mi się jej długie, jasne włosy i smukłe ręce. Za¬ 
proponowałem, by zatrzymała się u mnie naktifca 
dni I 1 rzez ponad tydzień przeżywaliśmy burzowy ro¬ 
mans, aż k H końcu pewnego dnia znikła równie na¬ 
gle, jak się pojawiła. W zeszłym tygodniu dostałem 
od niej przesyłkę. Napisała, że tuk naprawdę nie jest 
kobietą, a smoczycą, która szukała wrażeń przy- 




Redaguje zespół: wszyscy, którzy lo przed¬ 
stawiają. 

Stale współpracują: wszyscy, którzy tego nic 
przed stawiają. 

Korekta: Yossa^Klać sic dziiko" (dla odmiany). 



brawszy iudzką postać. Napisała też, że zaszła ze 
mną w ciążę i pragnie, żebym to ja wychował nasze 
potomstwo. , 

Od kilku*godzin gapię się na stojące pośrodku 
mojej pracowni smocze jajo i zastanawiam się, czy 
nie mam przypadkiem ochoty na jajecznicę. 


DOWCIP RYSUNKOWY 



(ponieważ Żaden z grafików jeszcze nie wrócił z urlopu przedstawiamy kolejną, 
opisową wersję humorystycznej ilustracji) 


Wysoko nad ziemią leci sobie wielka, dostojna smoczyca, W przednich łapach uzyma duży, wiklinowy koszyk, 
wyściełany słomą. Koszyk jest lekko przekrzywiony na bok i widać, że właśnie przed chwilą wypadło z niego smo- 

ziemi. Pod rysunkiem widnieje podpis: OSTATNI SMOK, 
























































PRZECIĘTNEGO POSZUKIWACZA PRZYGÓD 
W PRZECIĘTNEJ GRZE FABULARNEJ 
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karne „ - okrzyk, wy da wam 1 przez 
wiek szośc obijany ćhkysjęjnaty cżńie 
humanoktów; ftaję^ciej w|j$tępuj& 
■ s sejmach' na'których przebywają 
dnie ilości poszukiwaczy przygód, 
•.bdykacjji - moment, w którym władca 
stwierdza, że już dostatecznie dorobi! 
się na rządzeniu i od tej poty może- 
spokojnie zająć się uczciwym wyda¬ 


waniem zra 


Abrakadabra- słowo, wypowiadane 
przez czarodzieja, któremu skończy¬ 
ły się właśnie zaklęcia i usiłuje prze¬ 
konać przeciwników; że jeszcze coś 
ma w zanadrza (patrz: hokus-pokus), 
Mera - nieprzyjemne l przykre w skut¬ 
kach wydarzenie. Występuje, gdy 
grupa poszukiwaczy przygód po 
przejściu przez labirynt pułapek 
i pokonaniu setek potworów nie 
znajdzie na końcu żadnego skarbu. 
Agresja - sposób na życie preferowa¬ 
ny przez berserkerów i zagorzałych 
kibiców turniejów rycerskich. 
Akolita - pośledni rodzaj kapłana. 
Można go spokojnie wyeliminować, 
nie narażając się na klątwę wyzna¬ 
wanego przezeń bóstwa. 

Alarm - hałaśliwy raban wzniecany 
z byle powodu. Znamienne jest to, że 
poszukiwacze przygód zawsze mają 
do czynienia z fałszywym alarmem. 
Prawdziwe niebezpieczeństwo nad¬ 
chodzi zawsze niezauważone. 
Alchemik - osobnik spotykany w każdej 
większej osadzie, specjalizujący się 
w skupowaniu działających i sprzeda¬ 
waniu niedziałających mikstur. 
Alergia - pretekst, pod pozorem które¬ 
go niektórzy rycerze wymigują się 
od walki ze smokiem. 

Anakonda - zupełnie niegroźny wąż 
błotny, o którym szamani ze Świętego 
Lasu opowiadają niestworzone histo¬ 
rie (patrz: Święty Las - HolyWood) 
Anemik - poszukiwacz przygód, nie 
posiadający żadnego współczynnika 
na tyle dużego, by dawał jakieś kon¬ 
kretne bonusy. 

Archipelag - grupka wysepek, poja¬ 
wiająca się najczęściej na mapach, 
prowadzących do pirackich skar¬ 
bów. Wszystkie wyspy archipelagu 
mają podobny kształt, by nie można 
się było od razu zorientować, na 
której ukryte jest złoto. 

Architekt - wyjątkowo wredny osobnik. 





który r zajmuje się projektowaniem 
budynków w taki sposób, żeby 
zmieściło się w nich jak. najwięcej 
pułapek. 

Arena - stanow i sko pracy gladiatora, 
ewentualnie miejsce,, mi którym do¬ 
karmia się zwierzęta. 

Armata - ulepszona wersja kuszy da¬ 
lekiego zasięgu. 

Artysto - wiemy, że ktoś taki czasami 
występuje w grach, jednak najczę¬ 
ściej spotykamy się z przejawami je¬ 
go działalności - patrz Rabunki. 

Arystokrata - osobnik, który ma zazwy¬ 
czaj wyższą pozycję społeczną od 
łowców przygód. Patrz - pracodawca. 

Asceta - pustelnik, pogrążony w chwi¬ 
lowej depresji. 

Atak - wykonywane przez poszukiwa¬ 
czy przygód niezbyt skoordynowa¬ 
ne działania, nie będące paniczną 
ucieczką. 

Audiencja - najlepsza okazja na wye¬ 
liminowanie osobnika, sprawujące¬ 
go aktualnie władzę. 

Awantura - specyficzny rodzaj wy¬ 
miany poglądów, towarzyszący 


Zwykle pod^pówi skarbów. 

„A gówrió ci do tego " 1 - standardowa 
odpowiedź rycerza na pytanie czy 
pofatfi tftlttwiać potrzeby fizjolo- 
giĆHifr file zdejmując zbroi. 

Babsko - patrz: bahsztyl 

Bubsztył - pieszczotliwe określenie, > 
jakim krasnoludy obdarzają swe 
ukochane. 

Bagno - miejsce, na którym rozbija się 
najczęściej obozowisko. Poszuki¬ 
wacze przygód po całodziennym 
marszu docierają zawsze do ja¬ 
kiegoś bagna i muszą na nim prze¬ 
nocować. 

Bekanie — przykra przypadłośó t na 
którą narażają się poszukiwacze 
przygód, zadzierając z wpływowy¬ 
mi osobistościami. Osobistość taka 
rzuca zwykle na pożegnanie w kie¬ 
runku poszukiwaczy; , Jeszcze co to 
bekniecie!". Groźby te przeważnie 
nie są gołosłowne, 

Belf - rodzaj pośledniej klasy napoju 
alkoholowego, przez niektórych po¬ 
myłkowo stosowany jako nabój do 
kuszy. 


ZNALEZIONE NA MARGINESIE 
STAREJ KSIĘGI CZARÓW 


t’ Kilka lat temu, 


Kilka lat temu, wraz Z moim przyjacielem, czarodziejem Feli¬ 
ksem, poszukiwałem Pereł Szczęścia. Po widu trudach udało 
nam się wpaść na właściwy trop. Odnaleźliśmy dwa z tych iegei i- 
darnych klejnotów. Według posiadanych przez Feliksa starożyt¬ 
nych zapisków, perły tylko wtedy dadzą posiadaczowi szczęście, 
gdy będzie się je nosić jak najbliżej ciała. Parę dni temu otrzyma¬ 
łem od mego przyjaciela list. Pisze w nim, że jego informacji: na 
temat Pereł Szczęścia były błędne. Te magiczne klejnoty po okre¬ 
sie długotrwałego kontaktu z ludzkim ciałem stają się niebez¬ 
pieczne, a dokładniej po prostu eksplodują. Feliks przekonał się 
o tym na własnej skórze, Nosił swoją perłę w bucie. Wybuch 
urwał mu nogę. 

Muszę się pospieszyć. Każda kolejna minuta może okazać się 
tragiczna w skutkach. Skończyłem juz czyścić mój ulubiony skal¬ 
pel Pora zabierać się do pracy. Ciągłe nie mogę tylko pojąć, co 
mnie pod kusiło, żeby wepchnąć sobie pertę głęboko do ucha , 
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WYSYŁKOWA 



ZASADY ZAKUPU PRODUKTÓW 


DO KAŻDEGO zamówienia, be?. wiględu na jego wysokość, prosimy doliczyć kwotę 
kosztów wysyłki* wynoszącą S ?h UWAGA - uic realizujemy zamówień na kwitkach 
z. numerów poprze dnieli, kwitach obcych tnp. for mularz a cli. klóre można wziąć na pocz¬ 
cie). 


Wszystkie ceny aktualne do 

15 . 10.1991 


Jeśli Twoje zamówienie przekracza 300 zl, ale bez kosztów wysyłki, oireymujesz tabai w wysokości KB: - nic zapomnij odliczyć go sobie 
od kosztów zamówienia - jednak nie od kosztów wysyłki, które w każdym przypadku muszą być takie, jak wyżej. 


KUPON — JAK GO WYPEŁNIAĆ? 


Zamiasl pełnej nazwy, należy wpisać, w odpowiedniej rubcyce f kod dartego produkuj. Kody są podane niżej, pod nazwami produktów, kiórc 
reprezeoiują. 


U w AC a: Symbol +** oznacza przedsprzedaż. ProdLtkt oznaczony w ten sposób jeszcze się nie ukazał; planujemy 
jego wydanie w ciągu najbliższych 3 miesięcy. Cena, którą proponujemy, jest w większości wypadków ceną promo¬ 
cyjną, znacznie niższą niż przewidywana cena detaliczna. 

UWAGA; Symbol * pr/y kodzie oznacza, że nie jest to produkt firmy MAG. Firma MAG zajmuje się jedynie dystrybucją takich produktów. 


NUMERY ARCHIWALNE 
Magie i Miecza 


Magia i Miecz - nr {odpowiednio) 
7-24 

MIM7-MIM24 3.S0 z3 

Uwaga: Numer 19-20 jest podwójny. 

Magia i Miecz - nr (odpowiednio) 
25*44 

MłM25 -MIM40 4,90 Zł 

Uwaga: Numery: 31-32. 41 -42 i 4344 
są podwójne, 


PRENUMERATA Mag 
i Miecza 


Prenumerata półroczne 
od numeru 46 do numeru 51 

PP 46 24 zł 

Prenumerata kwartalna 
od numeru 46 do numeru 43 

PK46 I3zl 

Dziele prenumeracie będziesz otrzymywał 
nasze ptsmo regularnie, po niższej cenie, 
a ponadto w? ommj ti? specjalne sekcje 
pricinatzsne dla prenumerato- 

rtiwttł 


LABIRYNT 


Lab/rynt nr 1, nr 2 

LB1-2 3.90 Zł 

Pism zawierająpo przygody de piór tabu¬ 
larnych {V<arhammsr t Herszta ty Czasu, 
ADA Dl, mapy komnat I podftig, 48 btrun. 

labirynt nr 3 

LB3 15 zł 

Mowie oblicze Labiryntu. J23stron pstrych 
bogato ilustrowanych przygód, zawiera- 
fatfi pornosa oo gry do wycięcia. Kryszta¬ 
ły Czasu, Zew Cttiultru, śródziernisAWtadea 
p>$rś&anL ujs/flammar. 


Labirynt nr 4 

LB4 15 zł 

Przygody do CyberpunSa 2020, GUBPS-a, 
Zewu CSrutłw, Kryształów Czasu, AD&D, 
Śródzśum I Warhammem Specjalne atrak¬ 
cje: opis Warszawy do CP2020 i przygoda Os 
rozegrania na żywo (LA3P) do Zewu Cłbuthu. 


WarhammEh fantasy 
Roleplat 


Sm fabularna WFRP - podręcznik 
podstawowy {twarda opraw?) 

WHRPG 65 zł 

ffajpnputdrnfęjds w PpłśSP gr? fabularna 
fantasy, Portad 20 CCD graczy w nasram 
kraju. Af roczny świat niebezpiecznych 
przygód. Chm, giną w Imperia altów 
i JuasrtOfoiflflis' gobliny j OrH. 352 Stopi t 
czamo-trięfych i 3 JłoitorDuncó 

Galeria bohaterów 

WHEOH 20 zl 

liZKS^efl kart bohatera oraz 
dwie szesnastostronleowe broszury za¬ 
wierające przygodę i szczegółowy opis 
tworzenia bohatera. 

Lićztnislrz 

WHLC2 10.50 zl 

Zbiór pdwtązsityCh scenariuszy, i r r’ których 
bohaterowie miraż? stawić czoło potężno- 
mu Siczowi - władcy ożywieóców, którego 
armie zagraża miastu Pamawn, 112 stron 

Wewnętrzny wróg 

WHWEW v 19.50 zł 

Wprowadzenie do kampanii pod tym sa¬ 
mym tyftitam. Szczegółowy opis Imperium, 
kolorowa maju fermahs A3. 64 strony. 

Zamek Drncheofefs 
WHZAD 22 zł 

tiiezwykfe szczegółów y opis siedziby w'&kłe- 
go szamoksjęznifa Constans Drachenfełsa. 
Liczne pteny, pomysły ra przygody, no ,ve 
CHiy i rtup.c.™ pszeOmkity. 112 storni 


Cienie nad Bpgenhafen 
WHCBO 16.50 zł 

Druga część kampanii ^Wewnętrzny 
wróg", iv której bohaterowie odkrywają 
machinacje potężnego kulhi wyznawców 
Chaosu. iV aferę zamieszane są iwwto 
posfaiwbrre OKóśJnścL Jeden z najlep¬ 
szych scenariuszy do gry „Mfartaiwier". 
Wewnątrz kotwowy pfart miasta Bogenfra- 
, r a.-i formatu A$. 44 strony. 

Śmierć tts rzece ftclk 

WHŚRR 24 zl 

Trzeea część kampanii „Wewnętrzny wróg ’ 
Tajemnica starego aslmnnms, nSwbrdzóny 
zamek, Jjęrrw njfiŁi ptiictose. Dódaikt)vrt) 

brSSZUrkp Zn ŻSS3dy ,'U,]- 

dlem na rzekach Imperium. Dwie mapy >13 
(część Imperiom i zamek), 123 stron 

Mroczny cień śmierci 
WHMRC 24 zł 

Zbiór scenariuszy, które mopg wdjśó 
w skład .►arrJpaiTjJ Wewnętrzny' Wróg f rtnf 
fjdfcł. Dodalinwa zasady, opis KreuUholen. 
123 stron 

Szew eminencja 

WHSZE 25 zł 

Kolejna część kampanii ! l-rój 

ftjruferoiws znajdują się w Mddr.nmm, 
w trzkoe karnawału.,, 123 s/ran 

Czerwone pragnienie 

BEPRK 12 zl 

Unsgi zbiór opowiadań ze świata Warbam- 
mera. Wampirzyca Genenene, Gotoak 
wraz z przyjacielem ftlisem i inni prze¬ 
żywają wiele fascynujących przygód 
iv Starym śwlede. 

Gzornoksiężnik Brachenfels 

flEDRA 12 Zł 

Powieść. Historia upadku Wielkiego £w- 
nokstężnika. Przyczyniają się do niego 
m.in. wampirzyca Gsnevievs i Debet 
Siarek. 


Wieczna Genevieve 

BEGEN 14.50 zł 

Trzy nowele, których bohaterka tost Geoe- 
VtóvO Diiudonnę, S któryś akcja tuczy Cię 
w mrocznymi Starym Święcie. 


i 1 ', 1 , n.i .;j,i d u :W-i Min 


Gra fabularna Wfadca Pierścieni 
PIRPG 47 li 

Pudelka zawierz trzy podręczniki, koloro¬ 
wą mapę śródziemna, komplet ptanów po¬ 
trzebnych do rozegrania załączone) przy¬ 
gody , mai tekturowe figurki bohate¬ 

rów i ich przeciwników. Doskonale wpro¬ 
wadzenie w świat ę.ńłf fabularnych. 


5 RÓBZ 1 EMIE 


Stwory Śródzlemia 
STŚRE} 24 zł 

Besttariusz do gięr Śród ziarnie i 'AhaUca 
Pierścieni Ponad 225 /stoi znSrtyCh 
i książek 0 ff r7 Tolkiena. I-I I strony 

W poszukiwaniu palaniira 
STWPP 28 zł 

Aariinjou, w któręj bohaterowie zostają 
wystani na poszukiwania potężnych *a- 
rnieni witiztflfa. 150 Stron. 


ZEW CTHULHU 


Przerażająco podróże 

2 CP 0 P 21 zl 

Zbiór dziewięciu przygód związanych ze 
środkami lokomocji. Bohaterowie zbadają 
głębiny, pustynie i przestworza (V każ¬ 
dym scenariuszu znajdziesz rozszerzenia 
zasad. Podręcznik zawiera nJwiłeż reguły 
przeprowadzania pościgów. 12B stron. 

Serce grozy 

2CSEG 27 zł 

Przerażając? kampania, której akqa roz¬ 
grywa się w Monlręsly, 30 Stron, 


Uwign Symbol ►> BMiacza,» pcodjUjeszcsfr sic nic kIju! Ilanujcniy jejp wydanie w uakcic najblliszeęu icuarlalu. Wpłacając pimizjdic icrai. laplaińii mritj i fcędalcif misi pcwiioC.', 
ćtoircyiisdSc pwduki AijjwMeinitj. juk tylko sic d,i. Ż diufiicl miony - btfMtt fniiiiat no»ję j«e»k>C. Z-i cwwiuniM nr<VMMnj «fdncznj« p«upiq»ainy. 























i usgs Strażnika 

rtói i&zi 

- izc-ne księgi, sekretne ktiłfy, phcę msy, a- 
em.nGZH 1 miejsca - o tyęft neozsoh jrasze mp- 
- ' :■ powinni firjr dowiedzieć, informacje za- 
-:~r iv r>'j7r podtrpcz/ttóii' jWJkh&g z nąjróż- 
*: szych u tworów opisujących nritotogfg 
Julito SV? stim 

ftpffa fiesty/ 

ZCXIB 15 zj 

'. - ,v£-. przerażające potwory, zacier?nięte 
i zcowiadań i prjwteśd H, P. Lomrratta I jego 
idCtyftuatafów. (PI zupny, 


Księgo loda 

ZCKSI 132! 

Zbiór różanych zmtfołoęfa Gthulhu. 

załączanych wspólnym mpfjwem-, Zawiera 
wszystkb teksty Himr/ego klłtfma dotyczące 
UlAir fw tym jeden napisagy waHJihte 2 Robar- 
im Blochem) amz . r rPifc?, l L ? Lina Órtfla 




Kryształy Czasu - gra tabularna V 

KCRPG 50 zł 

iVbt*'j, poprawiona iznacznintozszerzons wersja 
pierwszej poisktej gry fabulsmęj, opublikowane/ 
pierwotnie w .Magli I MeEy n , Nbwb, świetne ilu¬ 
stracji Jatka Musiała (i we frto/, a tarze Atm? 
: :TiłUi>; nn\'!9 przedmioty magiczne, dokładny 
opis Grchl Ponad 200 stron - wielka gratka dis 
rtLfytlfcrh JłhYiJ^ńltó w Krysztiłó H , 1 CSstL 


dzikie Pola 


Ezdde Pula - gta tabularna {twarda uprawa} 

DPRPG 65 zf 

Pierwsza prawdziwie polska r fabularna, 
której sieja tuczy s lę w reabacti Stenfdewi- 
c&wskiej Trylogii. Sarmatyzm, warchpistwo, 
zajazdy, huliajstwo. sziaęhta, gotewąsy, układy 
z Batutą, wojny, bitwy, pojedynki, orygtna!ną 
magis Iperfekcyjny system walk! szablą, 


Battletech 


Battletech: Kompendium 

BTCOM 34 zł 

Zebrane, poprawiona i roisięrznne zasady do 
Batdelechs, zawierające mM reguły i Bat tle te- 
cba. Aemtecha i Citytecba amz zasady gry na 
makiecie. Fa gra bitewna jest najsłynniejsza gra 
tępa typu na SiWkAi Książka mą ponad 170 
srnpp, w tym tS kolorowych. 

Machawojowtiik - gra fabularna *** 

BTMEW 50 zł 

Sm fabularna osadzoną w święcie Battletecna. 
Czy zastanawiałaś się kiedyś kim są ludzie, 
którzy kryją Si? W tych bojo¬ 

wych skompacb? Tą jjra pozwoli ci wciski się 
w jednego z nich. 

Legion Szarej Śmierci „ tom 1 *** 

BTLS1 13.50 23 

Powieli opisującą losy tuuz>, którzy biotą 
udział ,v wojnach Mecfió w. Doskonaie wprowa¬ 
dzenie w nastrój i świat Battleiechal Atechawfr 
jowniką 


□oomTrooper 
- ŻOŁNIERZ Zagłady 


DoomTrooper - zestaw dodatkowy 
DTDOD 6.5D zł 

Zssfjiv 15 kart iosown wybranych spośród atu¬ 
tów tworzących zestaw podstawowy. 


DPOoiTrooper - talia podstawowa 

DTSTA 24 zł 

Gra karciana dia kolekcjonerów. Świat mrocznej 
przyszłości, w Atóntf ludzkość desperacko h,^ 
ty p przetrwanie w nie kobczącaj się wojnie 
z Legionem Ciemności. Talia podstawowa za¬ 
wiera SO losowo wybranych, pięknie iiustfdws- 
nycb kart i instniktfp do pry, wszystkich wzo¬ 
rów kart jęsi ponad 300. 

Ingulsition 

□TINO 72 ! 

Pierwszy dodatek dp pry Źotnterz Zagłady 
Wspomaga głównie Legion Ciemności ł Brac¬ 
two. Wprowadza r?,pi',g kategorię kan - Relikty 
oraz Sdnkę Przyzywania. Zestaw & kań wyfdsd- 
wanyęh spośród ponad JOÓ. 

WarZnne 

DTWAfl 6 zł 

Trzeci dodatek oo gry Żołnierz Zagłady. Zestaw 
S kart ikyiLijLi ii. , drj>'cA spośród ponad IDO. 
Wprowadza nowy rodzaj tent - Strefy walk). 

Apocalypse 

DTAPO 9.50 1 \ 

Czmńy dodatek do gry Żołnierz Zagłady. Ze¬ 
staw 15 kań wylosowanych spośród BO. Wpro¬ 
wadza rawy rodzaj kan - moce Ki cmi rozsze¬ 
rzone i poprawione zasady gry. 

Paradise Łosi 

DTPAL 11 zł 

A^iy dodatek do gry Żołnierz Zagłady, jsingrg- 
jacy karty ze świata fórocznego Rsjo (Ziemi) 
Nowe przynależności! Zestąw 15 kart wyloso¬ 
wanych spPdrdif Bi 1 


jCHflOS PROGENITUS 


Chaos Progertitus 

- zestaw podstawowy 

CHSTA 39 z\ 

Pierwsza gra kokianę dia kolekcjonerów 
w Polsce! ZęshriY podstawowy zawiera zasady 
i 13 kolorowych, iosowo Płyto,' jytfi teść, przed¬ 
stawiających potwora. którym waisiysz. 

Chaos Progenitus 

- zestaw dodatkowy 

CHDOD 21 z! 

Zestaw dodatkowyzat/ma 3 ADtoroiffytfŁ tosaikp 
kości. 


Wilkołak: apokalipsa 


Wilkołak: Apokalipsa - $rd tatro fam a 

WAR PM (mię kte o prawa) 59 zł 

z najpopularniejszych gier tirmy White 
Wolf; nowa jakość w RP5-system narracyjny. 
Opis legend, historii i spofeczeftsiwa gargu. 
Proś# mechanika gry i bogactwo śwista to za- 
fsty isj gry 304 czamo-htatych stron praż kolo¬ 
rowy komiks, Uczący sobie3i simo. 

Ekran namtors 

WAEKR 1521 

Pierwszy dodatek do gry Witkoiak ApeJćgfr/JSa. 
Poza ekranem Uia Narratora, na którym znajdu¬ 
ją sip najbardziej przydatne tabele z padrpsmh 
ka, zawiera IS-siw nicową broszurę z przygoda¬ 
mi om trzy mapy. 

Rytuał Przejścia 

WAR PR 27 zł 

ATł tjLipd da początkujących graczy i undetko- 
we informacje dia narratorów. Bohaterowie 
przechodzą swój Rytuął Przejścia, w czasie któ¬ 
rego zostają przyjęci do społeczstistwą wilkoła¬ 
ków. 72 strony, 



Pokwitowanie dla wpłacającetin Pokwilowanle dla posiadacza rachunku Pokwitowanie dla poczty Pokwitowanie dla banku 




















































































Podręcznik gracza V 

WAPGR 50 z) 

Supb/Wti zawierający KSgsflWff fjjejfłpd/K 1 rptor- 
macje oy graczy: nowa nsady i Szalu, wm 
dary, ro23ZBra^MMHii#Q&rt^ ^sfruny. 

Ktaty ogam/fl £łp szal? 

WAKOS 16zł99gr 

Zbióropawiadań, których akcja toczy si'p w brf/e- 
gry IWWfafelt Aflofcai^pa. 


Dahk Eden: MROCZNY RAJ 


Bark Eden - talia podstawowa 

DESTA 28 1\ 

Mowa gra karciana osadzona w wwesur n 
Uuiadióiy. CcprasairarĘ rowaltwste zasady, zsww- 
ffjtjiK efemmiy Tsój pw£?- 

WOvW3H*ra 6? fcSffifd wybnąch Iran cvgj iręirut- 

qp. W całej praj nysspiw 303 wióry kart 

jUant fcton - zastaw otocteifro sy 

DEDOD 9 Zł 

Zestaw dodatkowy Zawiera Ti Jasów? wybranych 
jtarr li.-' olej g.TP wysJpRg 30 wzory tórt. 


WARZONE - GRA BITEWNA 


WarZone - podręcznik główny 

WZOHE B9zł 

Finówsza w Polsce gra bitewna osadzona w twiś¬ 
cie Kronik Mutantów, opra&wsnS przez tnórcę 
postaci Gotrwka Gvff\t$sona - Ma Kinga, wspa¬ 
niała ilustrowany, J Worowy podręcznik Uczący 
144 struny, 

Kompendium, tom ItŚwft wojny *1* 

WZSWW 50 zł 

Dodatkowe informacje Cut graczy. Mewa bronie, 
nowi bohaterowie, Cbaraktatyzlyki ilttwycl] mode- 
JTl nowę zasady M kPtórówO Sir Ody. 

Kompendium, tum 2: Bestie wojny 
WZSBW 55 Zł 

Dodatkowe informacja dis gr acży. Cftsrattetyslyiii 
i zasady dotyczące pojazdów. Nowa regaty i nowe 
jednostki. 6<t kobrówe sirOny. 


Kult - cha karciana 


Kult - tetia podstawowa 

KTSTA 52 zł 

Gra ńaman? ćęiar& na bes&eferowejgrze tabularnej 
pod lyn? saffijm tytułem. Ciekawe zasady: niesamo¬ 
wite tiustratye, emocjonująco rozgrywka - to niewąb 
pkweatirty Kirtty. Taką podstawowa zawiera 60 łOSfr 
wo wybranych te-t oraz mstmkęj* Wcafej grze wy 
slfePLfli? ponad 250 woEutfHf AarT. 

interno 

KTINF 11 Zł 

Pierwszy dotiasek do gry Kolt, zawiera r^sUto, h? 
ysrziriastfjs z trdemem. Cwj rcu*ie IMeWse Afiena, 
Zestaw 15 rarf lyyfosjitafrySJT Spośród SO. 


1B ELETRYSTYKA 


Oene Wpite - Miasteczko Gast!evicw 

5MGW1 

15.913 zł 

Philip Jose Farmer - Gdzie wasze Ciula 
porzucone 

SMPF1 

William Gibson r Bruce Sterting - 
Maszyna różnicowa 

15,90 zł 

SM ESI 

19.99 zł 

Sean Stewart - Wskrzesicie! 

SM5S1 

13.99 zł 

Walter Jan Williams - Arlstot 

*1* 

SMWW1 

1B 09 Zł 

Bruce Sterling - Święty płomień 

*** 

SMBS2 

i b.oo n 

[NFERNO “ MARAZYN 

GIER 

KARCIANYCH 


Interno nr i 


tNFOl 

2,50 zl 


Mom totatone pismo poświęcone vyiącsde emsi 
karcianym! Doomtmoper. Kelt Dam: tC-e-fr. Siuminab, 
Anł-Ma,tvm, Los! Crusadn, Star ite. Magie Tte 
Ragi i NsSimer, ‘-Wa/ris fiwsife, iv.¥Ms 
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ItAZDY PONIEDZIAŁEK 








Nareszcie masz możliwość 
sprawdzenia na własnej skórze, 
co czuje człowiek idący do walki 
w potężnej, bojowej maszynie. 
Nareszcie dowiesz się, jakie nie¬ 
bezpieczeństwa czyhają na niego 
po bitwie, kiedy musi wyjść 
ze swej zbroi. Nareszcie zrozu¬ 
miesz, co to znaczy 
być wojownikiem... 


Mechawojowmk 
to gra fabularna, osad- 
zona w świacie BATTLETECHA , 
Zawiera wszystkie reguły niezbędne 
do odgrywania roli Wojowników, za¬ 
równo tych, pochodzących ze Sfery 
Wewnętrznej, jak i tych z Klanów; 
zawiera fez zasady tworzenia bohate¬ 
ra, zasady walki, listy ekwipunku 
i szczegółowy historię świata. 
Dodatkowo znajdziesz tutaj kolorowe 
ilustracje, przedstawiające umundu¬ 
rowanie i wyposażenie. 














